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SATM 


Organiza: club de roi Es el turno de Morcar, 
y Ayuntamiento de Humanes de Madrid. 

Partidas de rol, proyección de películas, y gran simultánea 
de Vampiro, Hombre Lobo y Mage. 

POSIBLE CAMBIO DE FECHAS A FINALES DE MARZO 
Más información, club de rol Es el turno de Morcar, 
Oficina de información juvenil, 

c/ santiago Ramón y Cajal 4, 28.970 Humanes de Madrid, 
teléfono (91) 604.15.93, fax (91) 604.22.28 


Campus Norte de la universidad Politécnica de Cataluña, 
en Barcelona. 

A partir de las 10 de la mañana, torneo valedero para 
el ránking ISTARI de SATM. intentará ser el primer torneo 
istari que supere los loo participantes, 
inscripciones hasta el 1 de marzo en Black Lotus, 

Paseo de san Juan 7 (Barcelona). 


Cirona, 3 de marzo 

MESA REDONDA SOBE' 


Organiza: Club de rol El Sátir. Centro Cívico Sant Narcis 
Eduard García, de JOC internacional, acompañado de 
Jordi Liopart y Jordi Garda, demostradores tstari del club 
responderán a todas las curiosidades, tanto del proceso 
de producción de la edición española del juego, como de 
las reglas del mismo. 


Barcelona, 22 ai 24 de marzo 


IIP 

DIA DE JOC 


Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de joc-Lúdic 3 con el patrocinio 
de Joc internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación abiertas a todos 
los creativos autóctonos y marcas. Espacio especial para 
los clubs y sus actividades. 

Para más información, Teléfono (93) 451.42.11 


Las Rozas (Madrid), 3 y 4 de abril 

TALAZBRAGOLES 


Pabellón Multifuncional Las Matas. 

Organiza Concejalía de Juventud del Ayuntamiento 
de Las Rozas. 

Partidas diversas, campeonatos de rol y cartas, 
presentación de nuevos juegos creados 
por los aficionados y proyección de películas. 




/ ■ ., Vv.Y; . -L 

Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está 
abierta a vosotros. Si estáis preparando alguna actividad y queréis 
anunciarla, escribidnos antes del 5 de marzo a líder, 
c/Recaredo 2, local 20,08.005 Barcelona. 


Barcelona, 10 de febrero 


ROL CORDURA 0 


HORNADAS DEL CLU 




Casal de Barrio de Prosperitat, Barcelona, 

Plaza Angel Pestaña s/n. 

Torneos de La Llamada de Cthulhu, SATM, AD&D y Kult. 
Más Información en el Casal de Barrio de Prosperitat, 
teléfono (93) 353.86.44 


Barcelona, 17 de febrero 

ROL EN VIVO 


Organiza: Yggdrasii Jocs 

Rol en vivo en el barrio de Horta, aprovechando 

la fiesta de carnaval. 

Para más información, llamar a Drac Club, tel. (93) 420.99.99 


Humanes de Madrid. 2 y 3 de marzo 

II JORNADAS DE ROL EN HUMANES 



CRONÓPOLIS 


Después de poner a tu disposición en el 
mercado ColditZ, primera ampliación para 
Comandos de Guerra centrada en el tema de 
los campos de prisioneros, están traba¬ 
jando para ofrecerte He'roe Aífenda, primer 
suplemento para Superheroes Inc., que espe¬ 
ran esté listo para febrero. 

Sus siguientes productos, aunque sin po¬ 
ner fecha fija aún, serán dos ampliaciones 
para Comandos de Guerra, Doce (centrado en 
la campaña de Italia) y Wajfen SS (con in¬ 
formación acerca del ejército alemán). 


FARSA’S WAGON 


Para finales de febrero o principios de 
marzo tienen previsto poder ofrecerte 
Bamacity Tales, una colección de módulos 
para su juego Fanbunter, Ya para abril espe¬ 
ran tener listo el Manual Macule, guía al 
estilo de La Guía del Imperio de Star Wars, 
con información sobre macutos. Y a fina¬ 
les de ese mismo mes es posible que esté 
lista la traducción de Murpby's World. 


LA FACTORÍA 


Ya tienes a tu disposición la pantalla de 
GlIRPS, juego que te comentamos en A 
Primera Vista. Para finales de enero debe¬ 
ría aparecer El Sabbalh: Libro Guía del Juga¬ 
dor, suplemento para Vampiro acerca del 
Sabbatb, así como Rito de Iniciación, primer 
módulo para Hombre Lobo. En febrero 
debería ver la luz el tercero de la serie de 
los libros de clan, dedicado en esta oca¬ 
sión a los integrantes del clan Malkavian. 
Para Dia de Joc preparan un lanzamiento 
especial, un cross-over entre Vampiro y 
Hombre Lobo. Por parte de Vampiro, presen¬ 
tarán Chicago, tomo de la serie Nocturnos 
dedicado a presentar una ciudad con fuer¬ 
te presencia de lupinos. La versión tra¬ 
ducida será la segunda, que no es una 
reimpresión de la primera sino una conti¬ 
nuación de la misma con material más ac¬ 
tualizado. La edición española,para la que 
se ha consultado a un buen número de ju¬ 
gadores, incluirá un resumen de lo ocu¬ 
rrido en la primera, que no verá la luz en 
castellano. Y por parte de Hombre Lobo el 



título que verá la luz es el módulo Liajo una 
¡una ensangrentada, con enfrentamientos 
contra vampiros. Por lo que respecta a su 
revista Urza, dedicada a los juegos de car¬ 
tas coleccionablcs, preparan un número 
especial para la cita barcelonesa. 


JOC INTERNACIONAL 


Este enero tienes a tu disposición El Fan¬ 
tasma de la Marca del Norte, libro que con¬ 
tiene tres aventuras para El Señor de los Ani¬ 
llos. En febrero tiene que aparecer El Joven 
Arturo, suplemento para Pendratjón con 
extensa información acerca de la figura 
del Rey Arturo y su vida. 

Villa y Corte, suplemento de Aquelarre cen¬ 
trado en el Madrid de los Austrias y las 
intrigas de la corte, actualizará la crea¬ 
ción de PJs para adecuarla al siglo XVII, 
e incluirá nuevos PJs y armas, así como 
unas reglas de combate de esgrima con 
cartas. Además, hará un repaso de las cos¬ 
tumbres castellanas, y te ofrecerá un bes¬ 
tiario castellano y otro fantástico, así 
como una cincuentena de personajes ilus¬ 
tres, unos ficticios como Alonso Quijano 
"Ei Quijote" y otros reales como La Cal- 
derona, la cortesana que sedujo a Felipe 
IV, además de una descripción exhausti¬ 
va del Madrid medieval y una serie de 
módulos enlazados. Se espera que salga 
este entre febrero y marzo. 

Y una vez listo Villa y Corte, Ricard Ibá- 
ñez está trabajando en Escriptarium Veritas, 
suplemento para In Nomine Satanis que in¬ 
cluirá una descripción de cada arcángel y 
príncipe demonio, así como de la Corte 
Celestial y el Infierno, más una descrip¬ 
ción de los dioses paganos que se resis¬ 
ten al cristianismo, de algunos hechice¬ 
ros humanos lo bastante poderosos para 
atara ángeles y demonios, y del Ops Dei, 
una organización de humanos que actúan 
como soldados de Dios. Este suplemen- 






















to también debería aparecer este primer 
trimestre del año. 

Y ya para Dia deJoc, se esperan la Guía de 
la Alianza Rebelde de Star Wats, la edición 
en catalán de La Llamada de Ctbulhu que se 
llamará La Crida de Ctbulhu, un nuevo 
suplemento para Almogavers con el título 
Tiran! Lo Blanc, La Búsqueda del Palantir (cam¬ 
paña en la que los PJs se recorrerán toda 
la Tierra Media buscando 2 de estas pie¬ 
dras perdidas) para El Señor de los Anillos y, 
finalmente. El Mundo de las Sombras, 
descripción de una ambientación medie- 
val-fantástica para los jugadores de Roic- 
masler que no quieran ambientar sus par¬ 
tidas en la Tierra Media. 

Por lo que respecta a las cartas, de los 10 
millones de cartas que se imprimieron de 
El Señor de los Anillos ya se habían vendido 
más de la mitad a principios de enero, re¬ 
gistrándose más demanda por las barajas 
(ya que contienen cartas fijas que no apa¬ 
recen en los sobres) que por los sobres. 
De hecho, se han vendido el 85% de las 
barajas impresas y el 65% de los sobres. 
Para marzo saldrá a la venta la edición ili¬ 
mitada del juego, en borde azul oscuro. 


KERYKION 

A finales de febrero o principios de marzo 
tiene que aparecer Lugares Milicos, suple¬ 
mento para Ars Magica que explica cinco 
zonas de regio, con un ejemplo de cada tipo. 
Por lo que respecta a la decisión de Wizards 
oj ¡he Coa si de cerrar sus líneas de rol, entre 
las cuales se halla Ars Alógica (ver Noveda¬ 
des Internacionales), los integrantes de esta 
empresa no se hallan demasiado preocupa¬ 
dos, ya que aún les quedan por traducir un 
buen número de suplementos antes de ago¬ 
tar los ya publicados en inglés, a la espera 
de empezar a negociar en el momento en 
que otra empresa negocie con Wizards la 
compra de los derechos del juego. 



MARTÍNEZ ROCA 

Para finales de enero tenían previsto que 
saliera al mercado la edición en castella¬ 
no de Ice Age, que a la hora de cerrar este 
número aún no tenían muy claro si se 
llamaría Era Glaciar o Era Glacial. A media¬ 
dos de febrero debería aparecer la nove¬ 
la El Bosque de los Susurros, ambientada en 
Magic y que incluye una carta exclusiva, 
y en marzo debería aparecer Crónicas, ver¬ 
sión española de Cbronicles. Por lo que res¬ 
pecta al rol, no tenían nada previsto para 
estos primeros meses del año. 


M+D 

Ya está en el mercado la versión en cartas 
de Kull. Sus próximos lanzamientos llega¬ 
rán a mediados de febrero, y serán Morlifi 
cador (una nueva expansión para Doomlroo- 
per con venenos y algún tipo de carta 
nueva), Legiones de la Oscuridad (para decirlo 
llanamente, el bestiario del juego de rol 
Kull, con sectas, cultos, y las reglas para la 
magia), Hardtoired (adaptación a C.yberpunk 
de una novela efe W.J. Williams). 

Para Dia de Joc esperan poder ofrecerte 
Warzone, reglamento para figuras ambien¬ 
tado en el mundo de Mulant Cbronicles, y 
que se compondrá de unas 150 páginas a 
todo color. Por lo que respecta a la tra¬ 
ducción de este juego de rol, siguen espe¬ 
rando a que Target Games acabe la maque- 
tación de la segunda edición y se la envíe. 
El siguiente título que debería salir de la 
línea Far West es Apache, dedicado, como 
su título indica, a esta tribu india, y que 
te ofrecerá la posibilidad de jugar con PJs 
de esta etnia. Por el momento no tiene 
fecha exacta de salida, aunque no creen 
que se retrase más allá de marzo. 


TIMUN MAS 

Karen Wynn Fonstad, la autora del Alias 
de la Tierra Media y del Alias de la Dragón- 
lance, te ofrece ahora otro nuevo atlas de 
una tierra fantástica, en este caso el de los 
Reinos Olvidados, una buena colección de 
mapas con toda la información acerca de 
esta ambientación del AD&D. 


YCCDRASIL 

Una vez superados ciertos problemillas 
en la producción, ya está en el mercado 


estado de la afición 


espués de la resaca 
) del número 50, nos 
encontramos de 
nuevo aquí, en el puente de 
mando de nuestra revista, 
con destino al nuevo número 
51, allí donde no había ido 
nunca ningún redactor de 
LIDER. Y vamos con un nuevo 
tema: "STAR TREK, la conquista 
del espacio", como la tradujeron 
aquí en lugar de "viaje a las estre¬ 
llas". Y, para que podáis jugar a 
bordo de la nave estelar “Enter¬ 
prise", os hemos adecuado el 
conocido sistema de juego de CHA- 
OSIUM para poder generar perso¬ 
najes que puedan ser tripulantes de 
una nave de la Federación. Claro que 
hemos añadido algunos detallitos 
que espero que os gusten como una 
simulación de la carrera militar del 
personaje, algunas profesiones acce¬ 
sorias fuera de la armada, etc. 

Pero antes de teleportaros a la nave (el 
conocido e intraducibie “beam up"), 
daos un paseíto por nuestras páginas. En 
este número podréis encontrar la terce¬ 
ra y última parte de "La secta del Dragón”, 
donde nuestros personajes dan una 
pequeña vuelta por el infierno acabando 
un poco chamuscaditos, algunos artículos 
sobre el nuevo juego de cartas "El Señor de 
los anillos", los consultorios habituales. Pero, 
pasad, pasad, entrad a verlo, no os quedéis 
en la puerta... 

Espacialmente vuestra, 
“La Redacción" 



Espada y Brujería, su reglamento para rol 
en vivo adaptable a cualquier partida 
mcdicval-fantástica, y del que ya te 
hablamos en L1DER50. 


ZINCO 


Aún no tenían claro los títulos que iban a 
publicar a la hora de cerrar la edición de 
este número, ya que estaban realizando la 
planificación anual. Lo que sí que tenían 
claro es que su principal baza en el AD&D 
será Planescape, que te comentamos en A 
primera vista. Respecto a Shadowrun y Bat- 
tletecb, lo primero que verá la luz serán los 
títulos que saltaron el año pasado, es decir 
Zona Desmilitarizada para Shadowrun y Bal- 
tlespace y Citytecb para Battletecb. 

Por lo que hace referencia su revista Dra¬ 
gón, ésta pasará a tener periodicidad tri¬ 
mestral, ya que esta editorial ha decidido 
centrarse en el campo de las revistas in¬ 
formáticas, de la que espera ser líder en el 
sector, dejando un poco más de lado el rol. 


novedades 





Ya tienes a tu disposición la reedición 
mejorada de Macbiaoelli, juego que se pu¬ 
blicó por primera vez en 1980 y que 
ahora estaba dcscatalogado. Otro juego 
que también debería estar disponible es 
London's Burning, wargame ambientado en 
la Batalla de Inglaterra, durante la Segun¬ 
da Guerra Mundial. 

O 


En breve tendrás a tu disposición Air Ba¬ 
rón, un juego de mesa en el que cada juga¬ 
dor empieza con una pequeña línea aérea 
y debe ir aumentando su imperio obte¬ 
niendo concesiones en aeropuertos, mo¬ 
nopolios en algunas regiones, compran¬ 
do otras líneas,etc... 


BIOHAZARD GAMES 

Killer Cmsbairs es un suplemento genéri¬ 
co que estará a la venta en febrero, y que 
consiste en un sistema de combate con 
localizaciones de impactos, compatibles 
con la mayoría de juegos existentes en el 
mercado. 


CLASH OF ARMS 

Army oj ¡be Heartland es un wargame am¬ 
bientado en la Guerra de Secesión de los 
Estados Unidos, en las campañas ocurri¬ 
das en el Oeste del país, donde las tropas 
de la Unión al mando de Sherman, Grant 
y Thomas se enfrentaron al Ejército de 
Tennessee. 


CHAOSIUM 

La fiebre de las cartas también llega a uno 
de los clásicos del rol, La Llamada de C.l- 
bulbu, con A íythos, que saldrá al mercado 
en marzo. Ese mismo mes verá la luz la 
primera expansión de tu baraja cthulhu- 
niana, Expeditions of Miskalonic, que se ven¬ 
derá en sobres de I 3 cartas. 


C0MPANI0N GAMES 

Piracy es una expansión para el juego de 
cartas coleccionablcs Galactic Empires, que 
incorpora reglas para piratas. 


FASA 

Ya tienes a tu disposición Blades, suple¬ 
mento para Eartbdawi r con 5 aventuras, 
para personajes del quinto al noveno cír¬ 
culo, entorno a siete dagas mágicas utili¬ 
zadas por los héroes del antiguo reino 
orco de Cara Fahd. 



Peripbcry es un libro guía para Battletecb con 
información acerca de la región del espa¬ 
cio conocida como la Periferia, donde los 
piratas hacen y deshacen a su voluntad. 
Rumiing Sbort, por su parte, es una colec¬ 
ción de aventuras cortas para Shadowrun. 


THE GAMERS 

Stalingrad Pocket II es una nueva versión 
mejorada de este wargame ambientado 
en el frente ruso durante la Segunda Gue¬ 
rra Mundial, en el que los rusos lanzan 
una contraofensiva y los alemanes inten¬ 
tan por todos los medios no quedar atra¬ 
pados por la tenaza soviética. 


IANUS 

Tactical Suport i-.Aircraft es un suplemento 
para Heavy Gear con reglas para vehículos 
voladores, desde el caza monoplaza hasta 
el más grande de los bombarderos, y tam¬ 
bién para las armas que pueden utilizar y 
las que pueden usarse contra ellos. Terra 
Nova Field Guide, North, South y Badlands son 
tres guías con descripción de vehículos 
terrestres, así como de nuevo armamen¬ 
to para ellos. 


LEAF/DONRUSS 

Si eres un aficionado a los deportes yan¬ 
quis, esta editorial te ofrece la versión en 
juego de cartas coieccionables de sus dos 
deportes por excelencia: el fútbol ameri¬ 
cano y el béisbol. Red Zonc y Top of tbe Or- 
der te ofrecen la posibilidad de coleccio¬ 
nar los cromos de tus jugadores 
preferidos y jugar con ellos. 


MAYFAIR 

Simply Gosmic es una versión simplificada 
del juego de tablero Cosmic Encounter, en 
el que cada jugador controla una raza que 
intenta conquistar el Universo. 

Por lo que respecta a las cartas, Srm City 
se traslada a Chicago en su versión unli- 
mited, mientras que Fantasy Adveníate es un 
nuevo juego, de 450 cartas, ambientado 
en un universo de espada y brujería. 


MEDALLION 

SIMULATIONS 

Ruins World es otro nuevo juego de car¬ 
tas que incluye elementos típicos de los 
juegos de rol, como el hecho de que los 
jugadores se construyan sus propios per¬ 
sonajes que juegan, todos juntos, contra 
el mazo. Ecbelons of Fuiy.Pacific Campaign 
es otro nuevo juego de cartas, ambienta¬ 
do en el teatro de operaciones del Pací¬ 
fico durante la Segunda Guerra Mundial, 
y que utiliza el sistema de Ecbelons of Fury. 


NEW MILLENNIUM 

Y seguimos con más cartas. Battlelords es 
la versión en cartas del juego de rol Battle¬ 
lords of tbe 2 3rd Centiiry, y se compone de 
330 cartas. Su primera ampliación, Géne¬ 
sis, incluye 100 cartas. 


PALLADIUM 

Betunen tbe Sbadows es un libro guía para 
Nightspawn que nos explica que la Tierra 
y las Tierras de la Noche no son los úni¬ 
cos campos de batalla entre luz y oscuri¬ 
dad, sino que también se lucha en el 
Plano Astral y la Corriente del Sueño, e 
incluye las reglas para estas nuevas loca¬ 
lizaciones. 


RAVEN STAR 

Gel Fitted for tbe Frontier es un suplemento 
de 157 páginas para Rapen Star, que deta¬ 
lla todo el equipo que necesitarás para 
sobrevivir en este peligroso mundo. 











R. TALSORIAN 


Sixguns&Sorcery amplia la colección de 
('asile Falkenslein, Uve and Direcl el de C.yber- 
Punk, mientras que ISA Sourctbool: y Freef- 
roni van destinados a C.ybergeneralion. Eartb- 
siVíjf y Starblade Saga aumentan el número 
de tomos de la serie Atólo» Z. 


STEVE JACKSON CAMES 


Sigue sacando al mercado segundas edi¬ 
ciones de algunos de sus suplementos de 
GURPS más buscados. En esta ocasión 
verán la luz Ullra-tecb y Marlial Arls. 


TSR 


Planescape, la niña de los ojos de la marca 
del AD&D, se amplia con Somelbing Wild, 
una aventura para personajes de niveles 
4 a 7. Ravenlojt ve aumentar su colección 
con Fort/ed af Darkness, que nos presenta un 
buen número de artefactos y las maldicio¬ 
nes que los acompañan. Fort) o lien Realms 
crece con Warriors and Priesls of ihc Rea hits. 
Pero el más favorecido en estos dos pri¬ 
meros meses del año es Birlbright, con tres 
nuevos suplementos. The Book of Magccraft 
nos explica todo lo necesario para jugar 
con un mago en esta ambientación, Bin- 
sada Domain Sourccbook es el primer tomo 
que nos explica un dominio de este 
mundo de juego, y Sword of Róele es una 
aventura para personajes de niveles 5 a 8. 


THUNDER CASTLE 
GAMES 


Esta marca lanza al mercado una edición 
de coleccionista de su juego de cartas 
Highlander, basado en la serie de televisión 
Los Inmortales, así como una edición con 
imágenes de la serie. Para su otro juego 
de cartas Tomers iit Time, ponen a la venta 
Grcek Toioers in Time , ampliación dedicada 
a la mitología griega. 


WEST END 


Para los forofos de Star H'íirs esta marca 
anuncia la aparición en febrero de Katbol 
Oulback, primer suplemento para la cam¬ 



paña de Darkslryder, Incluye 5 nuevas 
aventuras de la época de la Nueva Repú¬ 
blica. Truce al Bakttra Sourccbook es la trasla¬ 
ción a juego de una de las novelas de 
Kathy Tyers. Así mismo, ya tienes a tu 
disposición el Adventure Journal 9. E-Brancb 
Cuide lo Psionics es una guía para World of 
Necmcopc, la adaptación al sistema Al<is- 
lerbook de las novelas de horror y espio¬ 
naje de Brian Lumley. 


WHITE WOLF 


Vampire aumenta su colección con The 
DarkAges, primero de una línea de suple¬ 
mentos de tapa dura que te transporta a 
las noches anteriores a la existencia de la 
Camarilla, y Elders Revenge, suplemento de 
la serie Minds Eye Thealre. Mage amplia su 
línea con Tecbnocracy.Void Engineers, con 
descripciones acerca de los agentes tec- 
nócratas. Wraith crece con el libro guía de 
los Sandmcn, los habitantes de los sueños, 
Cbangcling con Nobles:Tbe Sbining Hosl, que 
detalla la historia de la nobleza, y Were- 
iooI f con Red Talons Tribebook, libro de clan 
de los Garras Rojas. 


WIZARDS OF THE COAST 


TheDark Sovereigns es la primera expansión 
para su juego de cartas Vampire: The Elental 
Slruggle. Este juego no es más que la nueva 
versión de su anterior juego lybad. El cam¬ 
bio de nombre se produjo, tras llegar a un 
acuerdo esta marca con Wbile WolJ, ya que 
no siempre se relacionaba este nombre con 
el entorno vampírico en que se ambienta 
el juego. Tanto Vampire: Tbe Eterna! Slruggle 
como su expansión Tbe Dark Sovereings, que 
dedica sus más de 100 cartas a explorar los 
mitos y folklore vampírico de Europa, han 
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sido imprimidas en Estado Unidos, por la 
USPC (United States Playing Card Cor¬ 
poration). I lasta ahora todo el material en 
cartas de Wizards se había imprimido en 
Carla Mtwdi, en Bélgica. 

El éxito de los juegos de cartas ha lle¬ 
vado a esta empresa a replantearse sus 
objetivos y estrategias. El récord de ven¬ 
tas obtenido con las cartas les ha hecho 
centrarse en esta línea de productos, 
abandonando otras menos importantes 
según anunció su presidente Peter Adkin- 
son. Entre estos productos menos impor¬ 
tantes se hallan los juegos de rol, uno de 
los cuales es Ars Magica. En la actualidad 
están buscando compradores para estos 
productos que han abandonado. 


LIDER 

EDICIÓN ARGENTINA 


Nos llena de alegría poder saludar a nues¬ 
tros compañeros de allende los mares y 
ver que su proyecto sigue adelante con 
buen pie. Ya van por el número 6, con ar¬ 
tículos y módulos de muy buen nivel, 
felicidades a todo el equipo. 




SOLARIS REPORTER 


Ya tenéis a vuestra disposición el tercer 
número de esta publiación destinada a los 
aficionados a Baltletecb. En esta ocasión in¬ 


cluye un interesante artículo con un resu¬ 
men de la información sobre los clanes 
publicada por FASA, además de las habi¬ 
tuales ayudas, escenarios y nuevos mcchs. 
Si quieres conseguirla tendrás que suscri¬ 
birte a ella. La suscripción cuesta mil 
pesetas (números O al 3) o 1200 (núme¬ 
ros 4 al 7). La dirección donde debéis 
enviar el giro postal es Roberto Ferrero 
(Asociación Solaris), Avenida Tres Cru¬ 
ces 29, ó ü C, 49.009 Zamora. 


TERRA INCÓGNITA 


Este lanzine está realizado por los miem¬ 
bros del club Ascalon de Getafe (Ma¬ 
drid). En esta ocasión incluye, entre otras 
cosas, una aventura para El Señor de los Ani¬ 
llos/Rúlemasler, y otra para AD&D. Su pre¬ 
cio es de 200 pesetas y se puede conse¬ 
guir escribiendo a Club de Rol Ascalón, 
Casa de la Juventud, c/Guadalajara 1, 
28.901 Getafe (Madrid). 



EL CORTE INGLÉS 
Y STAR WARS 


Coincidiendo con la nueva campana de 
productos de Star Wars (la edición com¬ 
pleta de las bandas sonoras de las tres pe¬ 
lículas de la saga, la aparición de una 
nueva versión en video de la trilogía en 
mejores condiciones técnicas de graba¬ 
ción, y las noticias y rumores que ya os 
comentamos sobre la filmación de nue¬ 
vas películas), unos grandes almacenes 
(los de siempre) han aprovechado las fies- 














las navideñas para montar una réplica 
enorme del Halcón Milenario en los jar¬ 
dines de uno de sus centros de Barcelo¬ 
na. Y la verdad es que se lo han currado 
mucho: La navecilla en cuestión (tamaño 
real teórico) tiene 24 metros de largo y 
12 de alto, y por su interior se efectúa un 
recorrido en monoraíl a través de algunas 
de las escenas más significativas de la tri¬ 
logía, como el poblado Fwok, la escena 
de la chabola de Yoda, etc... El viaje dura 
un par de minutos, aunque hay gente que 
ha llegado a esperar tres horas para poder 
subirse, dado que las colas que se monta¬ 
ron desde el día de la inauguración han 
sido de impacto. A la inauguración asis¬ 
tió David Prowse, el actor que hacía de 
Darth Vader en las películas. El montaje, 
destinado a promocionar las ventas del 
pack de tres películas reeditadas ahora 
digitalmente, cierra sus puertas el día tres 
de febrero. 



LUDO-FORUM95 

Entre el 18 y el 23 de diciembre se cele¬ 
braron en la Casa de la Juventud de Conil 
(Cádiz) estas jornadas organizadas por la 
Asociación de Rol Fórum y el Ayunta¬ 
miento de Conil 


TRACK GAME'96 

Del 26 de diciembre al 5 de enero, con 
un descanso los días 31 de diciembre y I 
de enero, tuvo lugar en Móstoles 
(Madrid) este certamen organizado por 
la Delegación de Juventud del Ayunta¬ 
miento de Móstoles, y en el que, con la 
colaboración de las asociaciones de juga¬ 
dores del municipio, hubo presencia de 
los juegos de rol y cartas junto a otros 
más típicos y conocidos como el parchís, 
el ajedrez, el dómino o el excaléxtric. 


GORSEDD’96 

Organizadas por el club Tuatha de Dan- 
nann, tuvieron lugar una nueva edición 
de estas jornadas entre el 2 y el 4 de 
enero, en la Casa de Juventud de Ponte¬ 
vedra. Este año hubo una exposición de 



Ramón Fonty Ramón Riera, demostradores Istari, presentan SATM en Girona 


miniaturas, un concurso de pintado de 
figuras, y pase de películas además de los 
acostumbrados campeonatos. 

POSEIDÓN'96 

Jornadas organizadas por la Asociación 
Lúdica Atlante (de las Palmas de Gran 
Canaria) los días 13 y 14 de enero, con 
torneos de RuneQuest, Señor de los Anillos, 
Star Wars, La Llamada de Cthulhu, Aquelarre, 
Cyberpunk y Sbadoumm , entre otros. 


I JORNADAS 
DEL CLUB GALUK 

Este club de Bilbao organizó entre el 12 
y el 14 de enero sus primeras jornadas, 
en las que, además de un torneo de car¬ 
tas de El Señor de los Anillos, y otros de 
Blood Bowl y Warhammer iok, hubo mesas 
redondas sobre temas como "Rol versus 
Cartas” y "Federación Vizcaína, ¿por qué 
y para qué?". 


GIRONA CON EL SATM 

Llegan a la redacción ecos de este pasa¬ 
do mes de diciembre, en que el juego de 
cartas coleccionables de la Tierra Media, 
SATM, ha tenido especial protagonismo 
en la ciudad catalana de Girona. La con¬ 
currida presentación del juego la tarde del 
sábado día 2 en el Centre Cívic de Sant 
Narcís, orquestada por 10 demostradores 
Istari reclutados por la tienda Zcppclin, 
reunió a unos 70 aficionados al mundo de 
Tolkien. Además, durante todo el mes, en 
la Sala de Exposiciones de La Caixa de 
dicha localidad, formando parte de la 
Muestra Anual de Coleccionismo, se 
exhibió en primicia una colección com¬ 


pleta del juego,- los visitantes tenían, ade¬ 
más, el reto de participaren el Concurso 
de Navidad SATM, completando un 
divertido cuestionario sobre la obra de 
Tolkien y las ilustraciones de las cartas de 
El Señor de los Anillos (felicidades a Antoni 
Maqueda, ganador del mismo). 


ROL EN LAS ONDAS 

Nos informan los amigos del club de rol 
Ascalon de que realizan un programa de 
radio los sábados, de I I a 12 de la mañana, 
llamado VIVE N'ROL, en Onda Joven 
Jetafe, en el 100.4 de la FM. La pena es que 
sólo se escucha en Gelafe (Madrid) aun¬ 
que, eso sí, los que viváis en esta localidad 
no tenéis ninguna excusa para perdéroslo. 


VIII JORNADAS DE 
PALMA DE MALLORCA 

Los días 19 y 20 de enero se celebraron 
en la Sala Corbada de! Pare de l’Escorxa- 
dor de Palma de Mallorca estas jornadas 
organizadas por el Club Arioch, en la que 
tuvieron lugar partidas abiertas de rol, un 
rol en vivo, campeonatos de cartas, 
demostración de batallas con figuras y 
wargames y un taller de pintura. 



EL CUARTO OSCURO 

Este club, que para abreviar también 
puede denominarse ECO, está formado 
por un puñado de jugadores de Sant Feliu 



desafíos 


mercadillo 


Se buscan personas creativas y con 
fantasía (sin importar ni edad ni 
sexo), dispuestas a colaborar en 
la creación de un nuevo juego de 
rol/estrategia ambientado en un 
mundo de fantasía medieval 
lleno de dragones y magia, inte¬ 
resados escribir a Club de rol Dra- 
gonmanía, c/Gómez Hemans 13, 
E2, 28033 Madrid, o c/Santa Ana 
16,08950 Esplugues de Llobregat 
(Barcelona). 

Se inicia campaña de rol por correo 
en ambiente celta de la Baja Edad 
Media (sistema rolemaster). 
Enviar ficha de personaje com¬ 
pleta (cualquier personaje menos 
magos). Interesados escribir a 
Fernando castillo, c/valentín 
Galarza 2 pta. 6,12.400 Segorbe 
(Castellón) 

¡Atención, jugadores de rol! Se está 
preparando una partida de El 
Señor de los Anillos por correo, 
interesados escribir a Hernán 
castillo, c/Galarza 2, puerta 6, 
12.400 Segorbe (Castellón), o a 
Gabriel saralegui, c/Buenaventu- 
ra iñiguez 16,4 o izquierda, 31.005 
Pamplona (Navarra). 


compro Battletech (preferentemen¬ 
te) y/o Citytech (ambos edición 
Diseños Orbitales, no la segunda 
edición de Zinco), y también Mech- 
warrior, de la misma editorial, 
interesados escribir a Javier Cha¬ 
morro, Avda. Torrelavega 20, I o B, 
33.010 Oviedo (Asturias). 

vendo Moría (la edición de las tapas 
moradas) y Los Puertos de Cón¬ 
dor, todos ellos módulos de 
MERP, en bastante buen estado. 
Precio a convenir. Llamad al 
(91)403.87.46, ios viernes entre-2 
y 4.30 de la tarde, y preguntad 
por Jorge. 

Desearía comprar la película El Se¬ 
ñor de los Anillos, primera o se¬ 
gunda parte. La desearía en for¬ 
mato vhs, y me es igual que sea 
grabada de una televisión, inte¬ 
resados llamar al (982)58.02.16 o 
escribir a Marco Antonio Rodrí¬ 
guez, c/Pascual Vega 26, 27.880 
Burela (Lugo). 

Se vende en perfecto estado Bri- 
tannia de Avalon HUI (3.000 pese¬ 
tas), Fiight Leader, de la misma 
marca (3.000 pesetas), y los jue¬ 
gos de Victoria carnes The Civil 
war (3.000 ptas) y The Pelopone- 
sian war (3.000 ptas). interesados 
escribir a Sergio Romero, c/Bo- 
naventura Aribau 39, I o I a , 08.830 
Sant Boi de Llobregat (Barcelo¬ 
na), teléfono (93) 640.64.85 







LIDER ofrece a sus lectores una colección ele láminas DIN A4 con los miembros 
de la Compañía del Anillo, protagonistas de la famosa trilogía de JRR Tolkien El 
Señor de los Anillos. En el reverso de los mismos, se encontrarán los nueve 
Nazgül, los sicarios del señor oscuro, antagonistas por excelencia de los perso¬ 
najes en la saga. Las láminas Irán apareciendo en los siguientes números de la 
revista, y reproducen las correspondientes cartas del Juego de cartas coleccio¬ 
nadles de El señor de los Anillos, SATM. 


LIDER 



COLECCIÓN LÁMINAS SATM, 
SERIE ANTAGONISTAS 


N.° LIDER PERSONAJE (ILUSTRADOR! 

líder 51 Gandaff C0!&ífer 

LIDER 52 Aragom II (Angus McBride) 

LIDER 53 Frodo (Angus McBride) 

LIDER 54 Lególas (Quinten Hoover) 

líder 55 Merry (Angelo Montanini) 

LIDER 56 Gimli (Lori Dietricki 

LIDER 57 Pippin (Angelo Montanini) 

LIDER 58 Boromir il (Angelo Montanini) 

LIDER 59 Sam Gamyl (Angelo Montanini) 


NAZGÜL (ILUSTRADOR) 

El Rey Brujo de Angmar (Liz Danforth} 
Khamül ei Oriental íiiz Danforth) 
DwardeWaw (Liz Danforth) 
indür Muerte del Alba (Liz Danforth) 
Akhórahil ¡Liz Danforth) 

Hoarmürath de Oír (Liz Danforth) 
Adúnaphei (Liz Danforth) 

Ren el impío (Liz Danforth) 

Üvatha el Jinete (Liz Danforth) 


de Uobregat (Barcelona). Rondan los 20 
años y desean aumentar el número de 
integrantes de su club. Interesados podéis 
escribir a Marc Lozano, c/Sacramcnto 3, 
8 o 3 a , 08.980 Sanl Feliu de Llobrcgat 
(Barcelona). 


IMPERIAL 


Este club de nombre tan pomposo está 
compuesto por 8 chavales de Toledo 
asqueados de lo mucho que les cuesta 
conseguir material rolero en su ciudad. 
Interesados en contactar con ellos escri¬ 
bir a Jorge de la Fuente, c/Colombia 8, 1“ 
A, 45004 Toledo. 


MACIC 


Club de los madriles que está em¬ 
pezando, y como no, buscan local. Por el 
nombre no hace falta decir que le dan a 
las cartas, aunque no dejan de lado el rol. 
Para contactar con ellos escribir a Rodri¬ 


go Ramos, c/Osa Mayor BL:5, 5 05, 
Rivas-Vaciamadrid, 28.529 Madrid. 


THE BLACK DRACONS 


Aquí tenemos un grupo de jugadores de 
Jaraiz de la Vega, Cáceres, con local pro¬ 
pio y que se dedica principalmente al 
ADttD. Para contactar con ellos, puedes 
escribir a Francisco Domínguez, c/Arapi- 
les 14, 10.400 Jaraiz de la Vega (Cáceres). 


TROLL 


Grupo rolero formado por 5 amigos de 
entre 15 y 18 años que aún no dispone de 
local ni logo (cuando lo tengáis, nos lo 
enviáis para nuestro concurso), que desea 
mantener correspondencia con clubs de 
toda España. Su dirección es Helio Con- 
zález Mateo, Avenida Conde Santa Bár¬ 
bara 59, 33.420 Lugones (Asturias) o Víc¬ 
tor Miralles Santacreu, c/Río Deva 12,6° 
D, 33.010 Oviedo. 





DOMINA FANCINE 
QUINCENAL DE CARTAS 


JUEGOS DE ROL 
NACIONAL 
IMPORTACION 

WARGAMES 
AVALON 
THE GAMERS 
GMT, ETC 

CARTAS 
MAGIC 
RAGE 
DIXIE, ETC 


COMICS 

LIBROS 

FIGURAS DE PLOMO 
FANTASTICAS 
GREÑA DIER, RA FM ETC 
HISTORICAS 
DIXON, 














estado de la afición 
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el estado de la aficio 


CALENTANDO LOS DADOS 


Un año más, se acercan las fechas en 


T in Je Joc se celebrará este año entre 
^ los días 22 y 24 de marzo (de 
viernes a domingo, como es 
habitual), en un local que ya 
empieza a ser muy conocido 
por los jugadores de toda la 
península: las Cotxeres de Sants. Los visitantes 
dispondrán de 3.000 metros cuadrados en los que 
dedicarse por completo a su hobby, sea hablan¬ 
do o jugando. El año pasado fueron 7.600 las per¬ 
sonas que participaron en Din Je Joc. Este año la 
organización espera llegar a los 12.000 asistentes. 
La edición de este año estará centrada en la 
Magia en los juegos de rol, y alrededor de este 
tema se estructurarán las actividades principa¬ 
les. En el recinto habrá una ludoteca, cuya fina¬ 
lidad es iniciar a los que no los conozcan en los 
juegos de rol, simulación y cartas, un espacio 
para los clubs, así como un espacio comercial a 
disposición de las diferentes empresas del sec¬ 
tor. Por lo que hace referencia a conferencias, 
cursos y debates, este año contamos con una 
conferencia dedicada a explicar el papel y 
presencia de la magia en los juegos de rol. Así 
mismo, tendrá lugar una mesa redonda sobre el 
porqué del éxito de los juegos de cartas, así 


como otra sobre creación y edición de juegos 
de rol en España, y una última con el título "¿Los 
juegos de rol, un producto masculino?". Habrá 
el habitual cursillo "Máster de Másters" y la pre¬ 
sentación por parte de los clubs de los juegos 
que han creado. 

Sin embargo, la estrella de estos encuentros, y 
la verdadera salsa de este tipo de jornadas, serán 
los campeonatos que se disputen en ellos. Habrá 
un buen número de competiciones de juegos de 
rol, y el consabido campeonato de Maejic. Pero 
el campeonato estrella de estos Din Je Joc será sin 
duda el campeonato cartas de El Señor Je los Ani¬ 
llos, valedero para el ránking nacional. La expec¬ 
tación vendrá motivada no sólo por el afán de 
ganar, sino también por la presencia de Cole- 
man Charlton (creador del juego) y Pete Fenlon 
(presidente de ÍCE) para la entrega de premios. 
El precio de las entradas para Din Je Joc será de 
500 pesetas y 800 el de los abonos (450 y 700, 
respectivamente, si se compran por anticipado). 
Para adquirir o reservar vuestras entradas, o para 
conseguir más información sobre Din Je Joc, 
podéis escribir a Din Je Joc-.luetjo, c/Diputación 
185, entresuelo 5 a , 08.011 Barcelona, teléfono 
(93) 451.42,1 1, fax (93) 45 1.47.58. 


que podremos volver a encontrar¬ 
nos para contarnos batallitas de 
nuestras partidas, ver las últimas 
novedades que las editoriales nos 
ofrecen, cambiar nuestras cartas 
intentando completar la colección, 
o simplemente jugar. Será, como los 
dos años anteriores, en las Cotxeres 


de Sants, en Barcelona. Por si aún 


no lo habéis adivinado, nos estamos 


refiriendo a Dia de Joc 


por la Redacción 


Para recibir información y adquirir entradas y/o 
abonos de manera anticipada para DIA DE JOC-JUEGO, 
podéis dirigiros a cualquier tienda de JOC internacional. 
Si no tenéis una tienda JOC internacional cerca, 
enviadnos este boletín de participación 
cumplimentado a: 
DIA DE JOC-JUEGO 
c/Diputación, n° 185, entresuelo 5 a 
08.011 Barcelona 
Tel: (93) 451.42.11 - Fax: (93) 451.47.58 


Nombre y apellidos: 
Dirección: 

Provincia: 

Teléfono: 


Población: 


Código Postal: 
Club: 


Deseo participar en DIA DE JOC-JUEGO y, por lo tanto, deseo adquirir: 
entradas x 450 pts. = 

abonos x 700 pts. =| .J ' . .~ 

importe total = 





A PRIMERA VISTA 


A pesar de que las GenCon tuvieron 
lugar a primeros de diciembre, aún 
seguimos con su impacto por lo que 
se refiere a las novedades naciona¬ 
les. Así, te comentamos el GURPS, 
Planescape de AD&D, Hogan's Last 
Stop (Far West), El Caso del Crimen 
del Contable (aventura adaptable a 
varios juegos) y bnc la Guía de 
Barnacity (Fanhunter). Por lo que se 
refiere a lo que nos llega de fuera de 
la península, le echamos un vistazo 
a un suplemento para Shadowrun, 
Awakenings, y a una campaña 
de Earthdawn,.... 



Í l GURPS 

—M I juego de rol genérico universal, 
J GURPS, de la editorial america- 
f na Steve Jackson Carnes fue presen¬ 
tado en las últimas GenCon por parte 
de su editorial española. La Factoría de 
Ideas. La edición en español de este juego 
ha tenido tantos problemas que muchos creí¬ 
amos que nunca llegaría. En un principio debía 
publicarlo JOCInternacional, pero la caducidad 
de la licencia y un malentendido sobre pago 
de derechos de publicación provocó que 
ambas editoriales rescindieran el contrato. Al 
poco tiempo La Factoría anunció que SJG le 
había ofrecido la oportunidad de publicarlo, 
cosa que aceptaron. En un principio, y por 
petición expresa de la editorial americana, 
GURPS debía estar en el mercado en las na¬ 
vidades de 1994, aunque esto no sucedió. Su 
aparición se fue retrasando hasta que por fin 
ya lo tenemos entre nosotros. En la charla 
sohre el plan de publicación de La Factoría que 
Juan Carlos Poujade, su director, dio en las 
GenCon explicó que el retraso había sido pro¬ 
vocado por las ilustraciones de la edición en 
castellano, que al parecer no acababan de con¬ 
vencer a Steve Jackson, el director de SJG y 
diseñador de GURPS, lo que les obligó a remo¬ 
delarlo en más de una ocasión. 

La edición que ha hecho La Factoría se puede 
calificar de correcta. La traducción no es es¬ 
pecialmente buena, se deja leer sin excesivos 
problemas y no tiene excesivos fallos, aunque 
una corrección ortográfica más a fondo no le 
hubiera venido nada mal. La maqueta es bási¬ 
camente la misma que en la versión original, 
una columna lateral con reglas especiales y 
comentarios, y el resto de la página ocupado 
por el texto principal. La cabecera de los ca¬ 
pítulos es particularmente horrible: una es¬ 
pecie de lápida con fondo estrellado. En lo 
que respecta a los dibujos hay de todo, bue¬ 
nos y malos, propios y extraños e incluso al¬ 
gunos que ya habían sido publicados en la 
revista Dosdediez. Muy destacable es el apar¬ 
tado de las referencias cruzadas a otras pági¬ 
nas, en el que no hay (al menos nosotros no 
lo hemos encontrado) ningún fallo. Esto es 
muy útil, sobre todo en un juego tan completo 
como GURPS, en donde todas las reglas están 
relacionadas entre sí y es importante percibir 
esta relación para comprenderlas perfecta- 



GLIRPS es un pequeño monstruo. 350 páginas 
de letra no precisamente muy grande ocupadas 
sólo por reglas no merecen otro nombre. Pero 
nadie ha dicho que los monstruos deban ser 
malos. De ese grupo aparte dentro de los jue¬ 
gos de rol que son los juegos universales, aqué¬ 
llos que utilizando un sistema de reglas común 
permiten jugar a diferentes ambientaciones, 
GURPS es indudablemente el mejor en todos 
los aspectos: reglas, cantidad y calidad de los 
suplementos publicados. 

Planescape 

Ya ha aparecido en castellano la primera caja 
del "nuevo mundo" de TSR. PLANESCAPE. No 
es gratuito lo de poner entre comillas "nuevo 
mundo", ya que PLANESCAPE más que un 
mundo en sentido propio es una ambientación 
que abarca la totalidad de los planos existentes 
(los anteriores mundos incluidos) y algunos pla¬ 
nos nuevos. 

Viajar por los planos era, hasta el momento, una 
posibilidad más teórica que práctica en el juego 
de AD&D. Con PLANESCAPE esta posibilidad 
se convierte en realidad. Pero PLANESCAPE no 
es solamente una guía para viajar por los planos 
(quienes piensen eso se equivocan) si no toda 
una nueva ambientación que va desde a una 
nueva "Ciudad"- Sigil, situada en el centro de 
los planos- hasta nuevas razas y clases de per¬ 
sonajes, pasando por todo un nuevo vocabula¬ 
rio (el canto de los planos) que hará las delicias 
de másters y jugadores. Es difícil definir esta 
nueva ambientación pero la manera más rápida 





sería decir que es una especie de "Dungeon- 
Punk", aunque salvando las distancias, claro. 
PLANESCAPE constituye toda una novedad en 
cuanto al planteamiento del juego de AD&D, 
novedad que, hay que decir, no nos desagrada 
en absoluto. Esta nueva línea ha batido récords 
de venta en Estados Unidos (ya llevan editados 
más de 20 suplementos en poco más de un año) 
y lleva el mismo camino en Europa. 

Hogan’s Last Stop 

Cuando se agotó El Oro de la Unión, primer suple¬ 
mento publicado para Far West y que iba acom¬ 
pañado de las pantallas para el director de juego, 
la editorial ¿W+D decidió no reimprimirlo. 
Ahora, una primera ojeada a Logan's Last Stop nos 
lleva a pensar que estamos ante una reimpre¬ 
sión, aunque con diferente título y muy mejo¬ 
rada (sólo hay que comparar las respectivas por¬ 
tadas y las pantallas que acompañan a ambos 
suplementos). Revisando su contenido, halla¬ 
mos que todas las reglas que aparecían en El Oro 
de la Unión también se hallan en este suplemen¬ 
to. Así pues, pensarán los que ya tienen aquel 
suplemento, ¿para qué voy a comprarme el Ho- 
gan's Last Stop si ya tengo la mayor parte de su 
contenido? 

Para responder a su pregunta, les diremos que 
precisamente lo que le falta a El Oro de la 
Unión y está en Hocjan's Last Stop es lo que hace 
indispensable este nuevo suplemento. Y no 
nos referimos solamente a la aventura, to¬ 
talmente diferente a la del primer suple¬ 
mento. Sigue siendo una aventura que ofre¬ 
ce una base para jugar tus partidas, aunque el 
pueblo está más desarrollado y la trama ar- 
gumental es bastante más compacta. La reali¬ 
dad es que este suplemento representa el pri¬ 
mer paso dado por A4+D para corregir 
algunos aspectos de Far West que no acababan 
de encajar. 

Así, nos encontramos con una regla para de¬ 
senfundar que puede dar mucha más salsa a 
los duelos. Ya no bastará sólo con ser muy 
rápido (es decir, una buena destreza), sino 
que también hará falta saber desenfundar 
para poder sobrevivir a un duelo. Pero la 
verdadera “joya de la corona” de este suple¬ 
mento es el capítulo dedicado a las armas, en 
las que presenta un listado de armas mucho 
más extenso que el del libro de reglas, con el 
año de aparición de cada una, una descrip¬ 
ción de sus características, y las posibilida¬ 
des de encontrarla en el mercado. Además, 
cambia los alcances de las armas, y los espe¬ 
cifica en función del tipo y longitud del 


cañón (lo siento chicos, se acabó lo de cazar 
búfalos con pistolas). Así mismo, detalla el 
tiempo de recarga para los diferentes mode¬ 
los de armas, en función de su mecanismo de- 
recarga. Obvia decir que con este cambio las 
anteriores pantallas quedan obsoletas por lo 
que respecta a tipos y alcances de las armas, 
así como en su daño (ahora algunas hacen 
más pupa), y las correctas son las que acom¬ 
pañan a Fiogan's Last Stop. Y para acabar de 
darle color al asunto, este suplemento inclu¬ 
ye una descripción de los diferentes mode¬ 
los de cartucheras que hay en el mercado, 
con su repercusión a la hora de desenfundar. 
A pesar de que algunos detalles no queden 
del todo claros (para eso está el máster, ¿no?), 
éste es un título imprescindible para los juga¬ 
dores de Far West. 

El caso del crimen del Contable 

La editorial Heliópolis nos trae un excelente suple¬ 
mento para investigadores enmarcado en la 
Inglaterra victoriana del 1884 . El caso, que en 
un primer momento parece de tipo policial, se 
nos descubre poco a poco con tintes ocultistas 
en una trama sofisticada y muy elaborada. Hay 
una introducción preparada para cuatro tipos de 
personajes, todos pertenecientes a una clase 
social media alta. 

La acción se inicia con la investigación del 
asesinato de David Rinehart que parece 
tener conexiones con una desaparición, ocu¬ 
rrida diez años atrás, de un tal George 
Mould, contable de la empresa naviera 



"Continental Company", cuando transporta¬ 
ba una cuantiosa suma de dinero. Este indi¬ 
viduo nunca fue encontrado y el caso se 
cerró sin solución. La investigación lleva a 
los investigadores a fiestas de la alta socie¬ 
dad con Oscar Wilde de estrella invitada, 
búsquedas en bibliotecas misteriosas, 
encuentros con el inspector Abberline y el 
retirado Lestrade, entrevistas con Bernard 
Shaw de la Sociedad Fabiana, etc. Todo per¬ 
fectamente documentado, con explicaciones 
de la realidad histórica del momento e indi¬ 
caciones de la forma de comportamiento en 
una sociedad victoriana. Los personajes "han 
de actuar" de acuerdo con las normas de con¬ 
ducta de la época y su categoría social (que 
es media alta). Además se incluye un siste¬ 
ma sencillo de descripción de los personajes 
con adaptaciones concretas para el sistema 
de pcrcentiles, el Story Teller y el sistema de 
James Bond. Así describen detalladamente 
adjuntando una historia personal y una 
explicación de las motivaciones, cada uno de 
los personajes no jugadores. De esta forma 
es perfectamente adaptable a juegos como 
Cthulbu by Gasligbt, Space < 889 , Dark Design, 
etc. 

En cuanto a la maquetación, decir que es cui¬ 
dada y muy detallada, con adornos de época, 
ilustraciones tipo foto antigua y dibujos acla¬ 
ratorios de las escenas relatadas. Hay también 
diagramas en tres dimensiones de los edificios 
visitados por los personajes y toda una serie de 
ayudas como recortes de prensa, cartas manus¬ 
critas, informes forenses, etc. que siempre son 
de agradecer. 







BNC, La Guía de Barnacity 

Aunque a lo largo y ancho del suplemento se 
repite que éste es una bazofia, la verdad es que 
la guía urbana para Fanhunter es material de 
juego de alta calidad. Aparte de que te ríes 
mucho leyéndola, BNC supone un magnífica 
base de material jugable, tanto por los diverti¬ 
dísimos lugares que describe, fácilmente reco¬ 
nocibles la mayoría de ellos (desde las Caffre 
Towers hasta la Gigameshplatz)como por los 
moradores de éstos (y si no, mirad las tablas 
de encuentros del final, una gozada). La estruc¬ 
tura del suplemento es la habitual en estos 
casos, gobierno y comunicaciones, barrios, 
bandas y lugares variados de la capital del 
reino de Dick, más algún que otro arquetipo, 
coña y tara nuevos. El mapa es muy útil y las 
bandas son muy completillas. La más diverti¬ 
da es, de lejos, los fanpiros, un grupo de fans 
con grandes problemas de abstinencia rolera. 
También hay un recuadrillo dedicado al slang 
callejero, que sin duda será ampliado en breve 
espacio de tiempo por las mentes perversas de 
los jugadores. Si después de leer el suplemen¬ 
to no se te ocurre un módulo para Fanhunter es 
que estás muerto. 

Sky Point & Vivane 

Este nuevo suplemento en inglés para Earth- 
dawn contiene tres libros: Barsaivian Vivane, The- 
ran Vivaine y Vivane Province. Además también 
podemos encontrar los mapas de la provincia 
de Vivane y de la ciudad del mismo nombre a 




todo color con un estilo arcaico propio del 
juego. El conjunto provee al Director de Juego 
de una extensa información acerca de la por¬ 
ción de territorio de Barsaive controlado por 
Theran y las tierras de la provincia de Vivane. 
Esta escrito en un estilo directo más pensado 
para ser un documento de consulta que para 
ser leído como una novela. De todas formas 
como los Theranos y los Barsaivianos co¬ 
existen en una relativa armonía que se rompe 
fácilmente en hostilidades se comentan algu¬ 
nos puntos de vista desde las diferentes pers¬ 
pectivas. 

El Imperio Therano es el reino más poderoso 
del mundo, tanto militar, económica como 
mágicamente. El pueblo de Barsaivian (al que 
pueden pertenecer algunos de los jugadores) 
siente la poderosa y peligrosa presencia del 
imperio en su frontera, en las tierras al suro¬ 
este que los Theranos llaman Vivane. El cen¬ 
tro del poder imperial en Vivane está en la 
ciudad capital de la provincia, llamada tam¬ 
bién Vivane, y en la inexpugnable fortaleza 
militar de Sky Point. Como en todo imperio 
aquí también existen dos formas de verlo: la 
que considera que es una forma de orden, jus¬ 
ticia, administración, educación, etc y los que 
lo ven como una forma de esclavitud, injusti¬ 
cia, prepotencia, opresión, crueldad y 
explotación. 

La obra empieza con una breve descripción 
del Imperio de Theran y una vista general 
sobre Vivane. El primer libro, Barsaivian Vivane, 
nos provee información sobre las áreas de 
Vivane que están habitadas por Barsaivianos 
describiendo los lugares, la gente, los cami¬ 


nos, algunas leyendas conocidas y zonas mis¬ 
teriosas. Theran Vivaine empieza describiendo 
el barrio de la ciudad de Vivane reservado para 
los Theranos. Asimismo describe las maravi¬ 
llas que esta gente ha hecho para su uso per¬ 
sonal, las oportunidades que se pueden encon¬ 
trar y una guía de asistencia para viajar a través 
de la zona Therana. Y por fin, Vivane Province 
es una guía de esta provincia que describe los 
asentamientos, pueblos, fortalezas y demás 
fuerzas de ocupación del Imperio Therano en 
esta región. También describe algunos sitios 
sumamente inquietantes o simplemente fabu¬ 
losos, eventos, rumores y mucho más. La 
mayor parte de aventuras tienen relación con 
la búsqueda de riquezas o conocimiento mági¬ 
co en esta tierra misteriosa. Cada uno de los 
libros provee de ideas y ayudas para que el 
Director de Juego pueda realizar sus propias 
aventuras en un mundo típico de estilo medie- 
val-fantástico. 

Awakenings 

Este suplemento de FASA para su juego Sha- 
dowrun centra su contenido en detallar el papel 
de la magia en este universo de juego, revisan¬ 
do y ampliando lo publicado en la segunda edi¬ 
ción del libro de reglas y en El Grimorio. Además 
de presentar nuevas reglas para los adeptos y 
nuevos conjuros, Awakenings nos presenta una 
nueva forma de magia no presente en anterio¬ 
res suplementos de Shadomun-, el vudú. Incluye, 
además, cuatro nuevos arquetipos (entre ellos 
el hechicero vudú). 
















¡ACUÑACIÓN! 


No sólo de pan vive el hombre, 
también necesita algunas otras 
cosas, entre ellas el vil metal, 
el poderoso caballero don Dinero 
que decía el poeta. El juego que 
ahora os presentamos ahonda en 
una parte de la historia del dinero: 

la acuñación. 

por Francisco Franco Carea 



Acuñación! es un juego de table- 
■ ro basado en la historia de la 
* acuñación de moneda en Fspa- 
ña Ciada jugador, hasta un máxi- 
mo de 6. dispone en un principio 
de 5 lingotes procedentes de Amé- 
rica que entran en España por la Adua¬ 
na de Sevilla. Estos lingotes se deberán 
transformar en monedas. Para ello se irán des¬ 
plazando sobre el tablero hasta que consigan 
entrar en una casa de la moneda, lugar en donde 
se canjearán por monedas. Estas monedas tam¬ 
bién se moverán por el tablero hasta llegar al lu¬ 
gar que previamente se habrá asignado a cada 
jugador de forma aleatoria, donde se canjearán 
por licencias de pago. El primer jugador que 
consiga convertir todos sus lingotes en mone¬ 
das, y pagar con éstas para obtener las licencias 
de pago será el ganador. 

El tablero es un mapa de España recorrido por 
diversas rutas que se entrecruzan. Existen varios 
tipos de casillas: las casillas normales, que no 
tienen más efecto que el de regular el movi¬ 
miento que se realiza mediante la tirada de un 
dado de seis caras. Las casillas de casa de mone¬ 
da, lugares en donde se deberá entrar para acu¬ 
ñar los lingotes. Las casillas de entrada a casa 


de moneda, por aquí se entra a las casas de la 
moneda. Las casillas de entrada a concepto de 
pago dan acceso a donde se debe depositar las 
monedas una vez acuñadas. Existen también los 
pozos buenos y malos, que proporcionan boni¬ 
ficaciones y penalizaciones en forma de turnos 
ganados o perdidos. 

A pesar de su simplicidad ,;Acuñacióni representa 
de manera fiel el proceso que había que seguir 
para acuñar oro y plata en la España de los siglos 
XVI a XV111. Como juego independiente quizá 
no tenga la suficiente entidad, pero podría for¬ 
mar parte de manera muy digna en cualquier 
colección de juegos reunidos o utilizarse con 
fines didácticos en clases de historia a niños o 
como forma de introducción en la numismática. 
Es de destacar la reproducción de unos intere¬ 
santes grabados que acompañan al juego, en los 
que se representa y explica el proceso de acu¬ 
ñación de monedas. 

En este caso, y por indicación expresa del autor, 
rogamos que sólo se pongan en contacto con él 
aquellas personas que tengan intereses comer¬ 
ciales o profesionales en / Acuñación!. La direc¬ 
ción de contacto es: 

¡Acuñación! 

Apartado de Correos 315, 40.080 Segovia. 


OTROS JUEGOS 


Dragón Ball (comentario en UDER45) 

Juego de rol basado los mangas y la serle televisiva de animación. 

Precio de la segunda edición 995 pesetas. Disponibles 2 suplementos, 

uno con nuevas técnicas de combate, nuevas reglas y una corrección de las erratas 

de la edición original, y otro con información sobre los Guerreros del Espacio. 

El precio de cada uno de ellos es de 795 pesetas. 

Pedidos a corka Justo, c/Virgen del Carmen 14,3 o B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa). 

Cuild (comentario en LIDER46) 

Juego de rol ambientado en Dune. 

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Krítik, Casal de Joves de Les Corts, 

C/ Masferrer 33, 08028 Barcelona. 

7Wo Worlds (comentario en LIDER47) 

Juego de rol con ambientación mezcla de Cyberpunk y La Llamada de Cthulhu. 
Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60, I o 2 a , 08.028 Barcelona. 

Las Carras del Dragón (comentario en LIDER49) 

Juego de rol medieval-fantástico. 

Pedidos a Club a.d.t., Avenida Paíssos Catalans 24, 7° A, 43.202 Reus. 

Kalevala (comentario en LIDER50) 

Juego de rol medieval-fantástico ambientado la Finlandia mítica. 

Pedidos a Héctor R. A., c/. Ato. Tienda n°6, Principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a líder, 
c/Recaredo 2, local 20, 08005 Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides a ponerlo a la venta). 




el consultorio del orco franci 



OSCURO, DEMASIADO OSCURO 


Te paseas por calles desiertas 
iluminadas solo por rótulos de neón 
desballestados. Hace frío, en las 
caras de la gente la desesperación. 
El mal reside en ti, condenándote 
a vagar por la ciudad con tu destino 
a cuestas. Hagas lo que hagas, 
sabes que la condenación pesa 
sobre ti como una losa... Cometiste 
un error, un único error y deberás 
pagar por ello durante toda 
la eternidad. 
¿Quién soy? ¿De dónde vengo? 
¿Por qué sacaría una pifia? 


o sé yo sí serán ciertas las previ¬ 
siones esas sobre el fin de mile¬ 
nio, pero lo que está muy 
claro es que hay más de uno 
que se las ha creído a pies jun- 
tillas. Pasearte hoy en día por 
cualquier club de rol te puede recordar más bien 
a un programa de Confesiones. Por doquier se mul¬ 
tiplican los personajes e incluso los jugadores 
acomplejados por crisis existenciales de la más 
variada índole. La corrección política, ese nebu¬ 
loso concepto que se refiere a la no utilización 
de todo aquello que pueda ser discriminatorio 
o moralmente ofensivo, ha llegado al juego de 
rol y parece que está aquí para quedarse, al 
menos mientras la moda dure. 

El problema, desengañaos, no reside en un 
determinado tipo de ambientaciones, ni en 
unos juegos completos, sino más bien en los 
propios jugadores. ¿Qué virus está afectando 
a la apacible campaña de El Señor de los Anillos 
de mis amigos para que los jugadores se re¬ 
planteen incluso sus relaciones de pareja? ¿Por 
qué la exorcización de conflictos y traumas 
reales ha pasado a ser el centro de las partidas 
hasta el punto que la partida y la vida 
se han unido inseparablemente? 
¿Dónde quedó aquel "mata- 
degüella-consigue-tesoro- 
sube-nivel" que todos quisi¬ 
mos en un momento de 
nuestras vidas? ¿Por qué antes nos 
alegrábamos de cada enemigo que 
caía y ahora nos desgarramos las 
vestiduras por haberle pegado 
un cachete al malo malo- 
so de turno? ¿Qué fue 
de la diversión? 

Mis amigos, a pesar de 
lo que digan algunos 
individuos, no son gente 
fuera de lo común, y en gene¬ 
ral se trata de un grupo de perso¬ 
nas bastante maduras que llevan unos 
cuantos años de juego a sus espaldas. Lo 
que ocurre es que durante lustros y cen¬ 
turias se les ha machacado desde la pren¬ 
sa rolera y la vieja guardia del mundillo 
con el mensaje de que la interpretación 
del personaje era prioritaria y debía bus¬ 
carse sobre todas las cosas. 

No es que sea mala cosa que los 
personajes tengan más de una 
dimensión, pero empieza a 


volverse cargante que las sesiones necesiten 
un hora más para la terapia de grupo poste¬ 
rior. La reflexión en los juegos de rol es algo 
muy bonito, pero no cuando llega al extremo 
de autocomplacencia que proponen muchos 
juegos, que se cuelgan a sí mismos las etique¬ 
tas de "adulto" y "oscuro" como sinónimo de 
"calidad". 

Además, la teórica reflexión de este estilo de 
juego es, a menudo, de lo más superficial. Se 
condiciona el pensar sobre todas las conse¬ 
cuencias de todas las acciones a la esponta¬ 
neidad del jugador. Se hacen excesivos planes 
a largo plazo con tal de que la interpretación 
sea coherente hasta el último detalle, cuando 
quién más, quién menos, todos hemos actuado 
de forma incoherente y caprichosa en nuestras 
vidas. Como si llevar personajes mitológico- 
sobrenaturales no fuera ya lo bastante alejado a 
nuestra forma de pensar y comportarnos... Por 
otra parte, la reflexión que sobre nuestro mundo 
ofrece un estilo de juego "oscuro" es tan sutil 
como una manada de elefantes, se crea un 
ambiente intensamente dramático (no importa 
la época, medieval, contemporáneo o futuro), 
se inventan tejemanejes que harían que un cule¬ 
brón venezolano pareciera un documental de la 
BBC y se arroja a la mezcla a unos cuantos PJs 
que van, naturalmente, de perdedores: La oscu¬ 
ridad está servida y la moraleja, inmacu¬ 
ladamente clara "La vida es muuuuuy dura, la 
sociedad no es tu amiga y no sabes nada de 
nada". Pues la verdad, jugando a Paranoia uno 
descubre lo mismo y al menos no termina con 
úlcera de estómago... 

Y para colmo, la moralidad que se propugna en 
este tipo de juego "oscuro", es todavía más retro¬ 
grada y hasta fascista que las actitudes que se 
intentan combatir. Al obligarte a ser siempre 
moderado, juicioso y políticamente correcto 
dejas de tener el libre albedrío, algo que solía 
ser definitorio de los juegos de rol, por no 
hablar de la carencia de sentido del humor que 
manifiestan jugadores, escenarios y ambienta¬ 
ciones de este tipo de juegos. 

Quizá haya sido muy positivo para todos el 
hecho de que la ambientación y la interpre¬ 
tación tomaran una nueva importancia en las 
partidas. De hecho, algunas ambientaciones 
oscuras están maravillosamente trabajadas. Pero 
mi psicoanalista me ha advertido que tengo que 
dejar de pensar en si debo ser o no ser mientras 
estoy en un combate o me voy a tener que gas¬ 
tar una pasta en hierbas curativas. 





consultorio del orco francis 


LOS SECRETOS DEL DIABLO 

Bueno, aquí estamos otra vez. Ya se 
sabe, tras la tempestad, llega la 
calma (¿o era al revés?). 

La temporada pasada estuve algo 
lladlllo, metiéndome en berenjenales 
que poco o nada tenían que ver con 
la saga Aquelarre, a la que, 
desgraciadamente, presté escasa 
atención. ¡Pero eso se acabó! 

Cuando estas líneas se publiquen 
Villa y Corte, el tan esperado 
suplemento de Aquelarre, estará ya 
a punto de pasar por Imprenta. 

Han sido más de dos años de trabajo, 
pero tanto mis colaboradores como 
un humilde servidor creemos que el 
resultado final vale la pena... 

Aunque claro, la última palabra, 
como siempre, es vuestra. 

POR Ricard Ibáñez, 

Demiurgo a tiempo parcial 

¿Cómo es posible que un PJ que tiene dase social bur¬ 
guesa tenga más pérdidas de dinero al mes que un vi¬ 
llano o un campesino? 

Porque se supone que lleva un tren de vida supe¬ 
rior, permitiéndose más lujos y comodidades que 
otros miembros de clases sociales más bajas. De 
todos modos, como se insinúa en la pág. 66 del 
manual, la necesidad de dinero es una excusa 
como otra cualquiera de convertir a los PJs en 
aventureros. De todos modos, si las reglas de 
economía del manual te saben a poco, te remi¬ 
to a las reglas opcionales de Economía que apa¬ 
recen en la pág. 69 de Rincón. 

¿Qué criterio debo seguir cómo DJ para conceder I, 
2 o 3 entidades elementales a un PJ que haga un Aque¬ 
larre a un Demonio Mayor? 

Bueno, de entrada, por el hecho de hacer un 



sin más, pasemos a las preguntas, 
que al fin y al cabo, para eso 
hemos venido: 

¿Cuáles van a ser los próximos suple¬ 
mentos de Aquelarre? ¿De que irán? 

Bueno, dentro de nada sale Villa y Corte, dedi¬ 
cado al Madrid de los últimos Austrias. Aparte 
de una descripción completa del Madrid Medie¬ 
val, Renacentista y Barroco, en este nuevo suple¬ 
mento se incluyen muchas cosas que los lecto¬ 
res echaron a faltar en Rinascita, en especial 
ambientación, como detalles de la vida cotidia¬ 
na, una descripción del mundo de la época, etc. 
También se incluyen algunas reglas nuevas, entre 
las que destaca un nuevo sistema de combate 
basado en posiciones de esgrima clásico. Des¬ 
pués de Villa... bueno, todo son proyectos. Está 
De Angélicum Natura, que deberá ser una especie 
de Rerum Demoni en su faceta divina,- y también el 
proyecto de ¡mago Europe, un atlas histórico-mági- 
co-legendario de la Europa Occidental Medie¬ 
val. Pero también me gustaría sacar nuevos 
suplementos "peninsulares" (del estilo de Villa... 
o Dracs). Varios me preguntáis sobre Aztlan. Ori¬ 
ginariamente debería haber sido un suplemento 
más, centrado en el Nuevo Mundo. Pero luego 
me planteé convertirlo simplemente en una 
aventura larga, con apéndices sobre la conquis¬ 
ta y colonización de América. Hoy por hoy, no 
estoy muy seguro de qué hacer con él. Como 
siempre, admito ideas y sugerencias. 


Aquelarre uno se convierte en el esclavo de un 
Demonio Mayor... el cual no tiene por qué 
entregarle servidores elementales. En Rerum 
Demoni (págs. 50 y 51) se sugiere que el Demo¬ 
nio encargue a su invocador una o varias tareas, 
para ver de qué pasta está hecho. Según el grado 
de éxito que tenga en dichas tareas, se le con¬ 
cederán uno o varios elementales para su servi¬ 
cio personal. Es decir, cumplir la tarea en plan 
discretito, haciendo estrictamente lo necesario 
y nada más, puede premiarse con un solo ele¬ 
mental. Hacer "algo más” de lo que se pide, o 
hacerlo excepcionalmente bien, con dos. Rizar 
el rizo, logrando un éxito espectacular en la 
misión encomendada, y además peloteando "al 
jefe" (provocando un baño de sangre en el caso 
de Frimost o haciendo uso y abuso del sexo en 
el caso de Masabakes) puede premiarse con tres. 
Por otra parte, cualquier metida de pata puede 
servir de excusa para que el Demonio (a cuyo ser¬ 
vicio, recordémoslo, está el invocador) le retire 
los elementales, o peor aún, los vuelva contra él. 

¿Puede un PJ usar la Suerte fuera de las partidas, en 
acciones que no se juegan como aventura pero en las 
que se realizan tiradas (Aquelarres, preparación de 
hechizos, reglas de economía, etc? 

;No, por Dios! [La cosa se descontrolaría en 
segundos! Los PJs solamente pueden usar los 
puntos de Suerte en las partidas, y no fuera de 
las mismas. 

¿Habrá un "cross-over" entre Aquelarre y La Llamada 
de Cthulhu como sugerís en Rerum Demoni? 

Es un proyecto muy querido y largamente apla¬ 
zado... puede que sí, puede que no. 

¡Y hasta aquí hemos llegado, amigos! Un saludo 
para Alvaro Miera (tu material sobre la Rioja es 
muy interesante, estaremos en contacto),- para 
Javier Oca Botifoll" (OK, OK, uno no puede 
estar en todo, le he pasado tu artículo a la Redac¬ 
ción, para ver si tienen a bien publicarla) y para 
Francisco José Saéz Núñez (estoy de acuerdo 
contigo: la hoja de PJs de In Nomine... es la más 
horrible que he visto en mi vida. Quizá desde 
estas páginas se pueda hacer algo). 

PD: Ya que soy el flamante director de la co¬ 
lección In Nomine Salanis, Magna Veritas, si alguno 
se ha comprado el jueguecillo en cuestión y tiene 
dudas, puede escribirme a esta misma sección. 
Podéis estar seguros que toda pregunta tendrá 
su respuesta. 





STAR TREK, VIAJE A SU HISTORIA 


A la televisión se la acusa de muchas 
cosas, la mayoría de ellas malas y 
con razón. Pero en el otro lado de la 
moneda, el contrario a la cruz, está 
la cara; la televisión también tiene 
cosas buenas. Te permite volver a 
ver aquellas películas que no 
podrías recuperar de otra forma, 
emite programas interesantes y 
series, muchas series. La serie es la 
esencia misma de la televisión: 
regular, de duración controlada, 
con caretas y sintonías de 
presentación y despedida... 
Ha habido, hay y habrá muchas 
series en la televisión: algunas 
totalmente anodinas, otras eternas, 
algunas simplemente divertidas y, 
las menos, míticas, star Trek es una 
de ellas, una de las pocas que ha 
sabido ganarse un rinconcito en el 
corazón de todas las personas que 
la ven. Por algo Cene Roddenberry 
dejó un pedazo de su, seguramente 
muy grande, alma en ella. 

por Francisco Franco Garea 




Qué es una caja de cerillas ? — preguntó 
Data. 

Zona de Conflicto, de Peter David 

Hay muchas, muchas cosas 
que me gustan de este mundo. 
Me gustan las películas de Indiana Jones, las de 
Star Wars, las de Tim Burton, las de James 
Bond... Me gustan los libros de fantasía y de 
ciencia ficción... Me gustan los tebeos de super- 
héroes y Spiderman... Me gustan ELT y el Señor 
37... Me gusta hablar con mis amigos y caminar 
bajo la lluvia pensando que estoy en Los Ange¬ 
les del 2019... Me gusta jugar a rol y escribir 
sobre ello... Me gustan Sandra Bullock, Wino- 
na Ryder, Janine Turner y Nap... Me gusta soñar 
despierto y elaborar teorías absurdas (¿sabéis 
que los fumadores son extraterrestres?)... Me 
gusta la Luna llena y las nubes con formas capri¬ 
chosas... Y además de todas estas cosas y de 
muchísimas otras más, también me gusta Star 
Trek. Mucho. 


La serie clásica 

Los que hayáis visto Pulp Fiction seguramente 
recordaréis que el personaje de Urna Thurman, 
Mia Wallace, había sido protagonista del epi¬ 
sodio piloto de una serie que tenía el impaga¬ 
ble título de La bella fuerza cinco. Desa¬ 
fortunadamente para ella ese piloto no obtuvo 
la necesaria respuesta y la serie nunca llegó a 
realizarse. 

Algo similar estuvo a punto de pasar con Star 
Trek, que no tuvo un episodio piloto sino dos. 
El primer episodio piloto se llamaba The Cage 
(La Jaula) y fue rodado en 1964. En él todavía 
no aparecía el capitán Kirk, sino otro de nom¬ 
bre Christopher Pike. Los ejecutivos de la NBC, 
la cadena de televisión que emitió y produjo Star 
Trek, demostraron no tener ninguna capacidad 
para ser trekkies y rechazaron completamente 
el proyecto de realizar la serie. Sus excusas fue¬ 
ron el coste excesivo y que era demasiado cere¬ 
bral para los gustos del público. Esto no consi¬ 
guió desanimar a Cene Roddenberry, el 
propietario e impulsor de la idea, que haciendo 
gala de una gran tenacidad consiguió que se 
rodara un segundo episodio piloto titulado 
Where No Man Has done Before (Donde ningún 


Gene Roddenberry, creador de la saga 


hombre ha llegado jamás), que ya tenía a 
William Shatner haciendo de capitán Kirk. Esta 
vez la idea fue aceptada y el 8 de septiembre de 
1966 a las 20:30 horas se emitió el primer epi¬ 
sodio de los 78 que componen la serie clásica. 
Pero, ¿en qué consistía Star Trek? Pues bási¬ 
camente en las aventuras de la tripulación de la 
nave Enterprise, perteneciente a la Federación 
de Planetas Unidos. La misión de la nave Enter¬ 
prise era explorar el Universo, un universo 
poblado por todo tipo de seres, de razas, en el 
que hay acontecimientos extraños y sucesos 
inexplicables y todo ello teniendo como fondo 
una velada reflexión sobre los más importantes 
temas humanos: la amistad, el compañerismo, 
la búsqueda de Dios y demás existencialismos. 
La serie duró tres temporadas en antena. De 
hecho la cadena de televisión quiso que la segun¬ 
da temporada fuera la última, pero el envío de 
miles de cartas por parte de los seguidores de la 
serie propició que continuara una temporada más. 
Aunque por muchos seguidores que tuviera Star 
Trek en aquellos tiempos no fueron suficientes y 
la serie se canceló por falta de audiencia. La serie 
resucitó en forma de dibujos animados unos cuan¬ 
tos años después, pero tampoco tuvo buena suer¬ 
te. Éste pudo ser el fin un mito. 

Star Trek tiene muchas características que han 
hecho de ella lo que es, pero una de las más 
importantes son sus personajes, todos muy bien 
definidos e interesantes. El capitán James Tibe- 
rius Kirk, interpretado por William Shatner, 
ostentaba el más alto rango en la nave Enter¬ 
prise. El señor Spock, interpretado por Leonard 
Nimoy, hijo de madre humana y padre vulca- 
niano, era el oficial científico de la nave. El doc¬ 
tor Leonard "Bones” McCoy, interpretado por 
DeForest Kelley, el médico de a bordo y gran 
amigo de Kirk y Spock, aunque su relación con 
este último siempre tuvo los bordes un poco afi¬ 
lados. Montgomery "Scotty" Scott, interpreta¬ 
do por James Doohan, era el ingeniero del 
Enterprise, un verdadero manitas. Uhura, inter¬ 
pretada por Michelle Nichols, era la oficial de 
comunicaciones nacida en Africa que aportaba 
su belleza de piel negra, aparte de su compe¬ 
tencia. Pavel Chekov, interpretado por Walter 
Koening, era el oficial táctico más callado de la 
federación, quizá para ocultar su acento ruso. Y 
por último Hikaru Sulu, interpretado por Geor- 
ge Takei, de claros rasgos orientales era el timo¬ 
nel del Enterprise. 

Importante también es conocer los aspectos 
básicos de las cuatro razas principales de la serie 




clásica de Star Trek. Por un lado están los huma¬ 
nos, que creo no necesitan ni presentación ni 
descripción. Son los integrantes mayoritarios 
de la Federación de Planetas Unidos. Los klin- 
gon son el enemigo tradicional de muchos epi¬ 
sodios. Son una raza extremadamente violenta 
y militarista, con un profundo respeto por el 
honor, Los vulcanianos y los romulanos perte¬ 
necen a una misma raza que en un momento de 
su historia se separó en dos facciones. Los pri¬ 
meros son seres que prescinden de las emocio¬ 
nes y las sustituyen por la lógica. Los segundos 
son violentos, orgullosos y bastante traicione¬ 
ros. Ambos tienen las orejas acabadas en punta. 

La nueva generación 

Tras la cancelación de la primera serie el fan de 
Star Trek se vio obligado a sobrevivir viendo una 
y otra vez los episodios clásicos y las películas. 
Esta situación no cambió hasta el 26 de sep¬ 
tiembre de 1987, día en que se emitió el primer 
episodio de Star Trek • La Nueva Generación, la 
segunda serie de Star Trek. 

La Nueva Generación se planteó ya desde su inicio 
como una actualización a los tiempos moder¬ 
nos de la serie clásica. Esta actualización se vio 
reflejada en los decorados, a años luz de los de 
Star Trek, los efectos especiales y los personajes, 
así como en un tratado de paz entre la Federa¬ 
ción de Planetas Unidos y el Imperio Klingon. 
Para hacer más clara todavía la diferencia, la 
acción transcurría en el futuro: si en la primera 
serie el siglo era el XXIII en ésta corría el XXIV. 
Por lo demás los aspectos básicos siguieron ina¬ 
movibles, demostrando que la añeja fórmula 
creada por Gene Roddenberry no sólo no había 
perdido su fuerza sino que tenía cuerda para 
rato. Así pues el concepto era el mismo: las 
aventuras de la tripulación de la nave estelar 
Enterprise, ahora modernizada y mucho más 
grande que sus antecesoras, realizando misio¬ 
nes de exploración y descubriendo los misterios 
del Universo. 

La Nueva Generación duró siete temporadas en 
antena, dejando tras su cancelación 178 epi¬ 
sodios, entre los que había verdaderas maravillas 
no sólo del espíritu trekkie sino de la ciencia fic¬ 
ción y de los temas humanos en general. Cier¬ 
to es que las dos primeras temporadas no fue¬ 
ron precisamente afortunadas, pero con la 
llegada en la tercera del productor ejecutivo 
Rick Berman y su compañero Michael Piller jun¬ 
tos consiguieron que La Nueva Generación se con¬ 
virtiera en un éxito de audiencia con medias de 
15 a 20 millones de espectadores por episodio. 
Los personajes de La Nueva Generación son tanto 


o más interesantes que los de la serie clásica, y 
si con aquéllos se quiso crear variedad al in¬ 
troducir representantes de distintas razas huma¬ 
nas y un extraterrestre, aquí ésta era todavía más 
grande. El capitán Jean Luc Picard, interpreta¬ 
do por Patrick Stewart, un francés con graves 
problemas de alopecia, más cerebral que Kirk y 
menos dado a la acción. El comandante William 
I. Riker, interpretado porJonathan Frakes, una 
especie de Don Juan galáctico que ha renun¬ 
ciado en varias ocasiones a capitanear naves con 
tal de seguir siendo primer oficial a bordo del 
Enterprise. El teniente comandante Data, inter¬ 



pretado por Brent Spiner, un androide con 
conciencia propia, pero con graves problemas 
para entender el comportamiento de los huma¬ 
nos y especialmente lo que ellos llaman senti¬ 
do del humor. La consejera Deanna Troi, inter¬ 
pretada por Marina Sirtis, es hija de una 
betazoide, una raza con poderes empáticos y 
telepáticos, y de un humano. El teniente Gcordi 
LaForge, interpretado por Levar Burton, un 
humano de raza negra nacido ciego que puede 
ver gracias a un visor que debe llevar en todo 
momento. Tiene graves problemas para rela¬ 
cionarse con las mujeres, lo que quizá sea el 
motivo de su profunda amistad con Data. La 
doctora Beverly Crusher, interpretada por Gates 
McFadden, mantiene una relación con el capi¬ 
tán Picard que, cuando alguno de los dos se 
decida, puede convertirse en algo serio. El 
teniente Worf, interpretado por Michael Dorn, 
cuyos padres adoptivos son humanos, es el 
único klingon que forma parte de la flota este¬ 
lar. Hay más personajes que en un principio for¬ 
maron parte de La Nueva Generación, como Wes- 


ley Crusher o la teniente Tasha Yar, que por di¬ 
versos motivos fueron eliminados y es poco 
probable que vuelvan a aparecer. 

Las películas 

Tuvieron que pasar diez años desde la cance¬ 
lación de la serie clásica de Star Trek hasta que 
ésta se vio materializada en el soporte audio¬ 
visual por excelencia: el cine. 

La primera película, Star Trek la película (no se 
exprimieron las meninges para buscar un título) 
llegó en 1979, de manos de Robert Wise. 
Recuerdo que la primera vez que la vi en tele¬ 
visión, siendo bastante pequeño, me gustó 
mucho. Hace cosa de seis o siete meses la volví 
a ver y de poco me muero de aburrimiento. A 
veces creo que los niños tienen mucha suerte 
(Publicidad: Jueguen a ¡Niños!, el juego de rol de los 
niños de goma. Lo encontrarán en LIDER45). El 
argumento gira en torno a "algo misterioso" que 
se acerca a la Tierra arrasando con todo lo que 
se atreve a interponerse en su camino, descu¬ 
briéndose al final que el objeto en cuestión es 
algo que nunca nos hubiéramos imaginado. La 
idea no está nada mal, el problema que tiene es 
que el desarrollo en leeentoooo y laaargooo. 
Merece la pena verse por las naves klingon y 
por ver al doctor McCoy con barba y más mala 
leche de la habitual. Fue la más cara de todas, 
con un coste de 44 millones de dólares y la 
segunda que más recaudó. Una curiosidad: En 
la edición española en vídeo aparece una foto 
en la contraportada en la que vemos al ínclito 
señor Spock en compañía de Kirstie Alley, cuan¬ 
do esta camarera de C.heers y madre de bebés par¬ 
lanchines no aparece hasta la segunda película. 
En 1982, tres años después, se estrenó Star Trek 2 : 
Lei Ira de Khan. Con esta película los fans ya que¬ 
daron más satisfechos. Tiene tres puntos que la 
hacen interesante: el Proyecto Génesis, o cómo 
crear vida a partir de la muerte,- la recuperación 
de Khan, el villano de uno de los episodios de la 
serie clásica, y la muerte de Spock, exponiéndo¬ 
se a la radiación mortal de la sala de máquinas 
para salvar al Enterprise y su tripulación (ya 
sabéis, era lo más lógico). La película tiene un 
aire de aventuras muy agradable y entretiene, que 
a fin de cuentas es para lo que sirven las pelícu¬ 
las. Fue la más barata de todas (12 millones de $). 
Tan ridículo coste se consiguió utilizando metra¬ 
je de la primera película,- las escenas en las que el 
Enterprise sale del puerto son las mismas que las 
de Star Trek, la película. Otra curiosidad es que los 
traductores y/o los dobladores la metieron hasta 
el fondo al llamar "kinglon" a los klingon (a lo 
mejor es que eran otra raza distinta). 


Star Trek 3- En busca de Spock se asomó a las pan¬ 
tallas en 1984. Fue la primera película de la serie 
dirigida por Leonard Nimoy, que con la excusa 
de que murió en la anterior no aparece en pan¬ 
talla hasta casi al final. Aquí se dedican a revi¬ 
vir a Spock por obra y gracia del Proyecto 
Génesis, los klingons hacen de malos (alguien 
tiene que hacerlo, y ellos tienen un talento inna¬ 
to) interesados en conseguir el citado proyecto 
y cuando por fin Spock es revivido y llega a 
tener la edad y apariencia que tenía antes de 
morir resulta que ha perdido la memoria. No me 
puedo imaginar algo más exasperante que un 
vulcaniano lógico y encima amnésico. Costó 16 
millones de dólares. 

El cuarto retoño de la serie nació en 1986, di¬ 
rigida también por Leonard Nimoy. Star Trek i, 
Misión: Salvar la Tierra. Esta película es pro¬ 
fundamente odiada por un amplio sector de la 
afición trekkie, pero si debo ser sincero a mí me 
encanta. Como en la primera película "algo mis¬ 
terioso" se acerca a la Tierra y empieza a emitir 
unas ondas que amenazan con destruir toda la 
vida sobre ella. La solución al problema llega de 
manos de Spock y Kirk que descubren que lo que 
la nave alienígena quiere es que le respondan las 
ballenas. Pero en la Tierra ya no hay ballenas ya 
que los desconsiderados de siglos pasados las 
extinguieron. Solución: ira donde hay ballenas: 
el pasado, nuestro siglo XX. El resultado de este 
planteamiento es un delirio total, digno de los 
hermanos Marx, con un Spock todavía no muy 
fino (por aquello de que no hace mucho que resu¬ 
citó) soltando tacos matemáticamente para inte¬ 
grarse en la cultura del momento, un Chekov 
preguntando en New York en plena guerra fría y 
con un marcado acento ruso (de hecho, ésta es 
la única de las siete películas en las que tiene 
acento riso en el doblaje) a un policía dónde está 
la base de portaaviones nucleares más cercana, 
Scotty hablando con un ordenador a través del 
ratón y un descaro absoluto a la hora de hacer 
fundidos en negro, entre escena y escena. Todo 
acaba con el Enterprise volviendo al futuro (des¬ 


pués de estar camuflado invisible en medio de un 
parque) llevando dos ballenas para que charlen 
un rato con la sonda y una bióloga especializada 
en ballenas que se coló en el último momento. 
Costó 22 millones de dólares y lúe la que más 
recaudó de todas. Por cierto, ¿os he dicho ya que 
me encanta? 

Star Trek 5, la última frontera, de 1989, la única diri¬ 
gida por William Shatner y la más injustamente 
tratada de todas. Fue la segunda que más costó 
(32 millones de $) y la que menos recaudó de 
todas. En Europa sólo se estrenó en salas cine¬ 
matográficas en Inglaterra y en España pasó 
directamente al mercado de vídeo. La escena de 
presentación es entrañable: Kirk, McCoy y 
Spock de acampada. Kirk escalando una mon¬ 
taña y Spock con unas botas jet a su lado pre¬ 
guntando por qué está escalando la montaña. 
Luego Kirk y McCoy se ponen a cantar cancio¬ 
nes de campamento (rema, rema, rema, el mari¬ 
no con cuidado por el río, feliz, feliz, feliz, la 
vida es sólo un sueño...) y Spock insistiendo en 
que no comprende el significado de la canción. 
En esta quinta entrega aparece Sybok, un vul¬ 
caniano renegado, hermanastro de Spock, que 
tiene unos intereses peculiares: llegar a la última 
frontera y encontrarse con el mismísimo Dios, 
presumiblemente para tomar té con pastitas sala¬ 
das (las odio). La película no está nada mal y ¡sale 
un billar con las bolas flotando en agua! 

El día de 1992 (1991 en América) en que decidí 
ir a ver Star Trek 6, aquel país desconocido, era miér¬ 
coles y cuando llegamos al cine habían cambia¬ 
do la película (¡pero cómo puede ser que un cine 
cambie la película en miércoles!). Mi gozo en un 
pozo. Afortunadamente existe ese invento lla¬ 
mado vídeo que a veces es tan odioso y en otras 
ocasiones tan útil. La cultura popular trekkie dice 
que ésta es la mejor película de todas, pero tam¬ 
bién la menos startrekiana. Me gustaría hacer una 
puntualización. Para mí es totalmente startre¬ 
kiana pero quizá sí que es la menos roddcn- 
berriana de todas. El director y coautor del guión 
es Nicholas Meycr, que dirigió en su momento 


Star Trek 2 . Esta película nació cuando la produc¬ 
tora, Paramounl Pictures, propuso a Leonard Nimoy 
hacer otra entrega de Star Trek. Este contactó con 
Nicholas Meyer para que la escribiera y dirigie¬ 
ra y le dijo: "Ésta es la idea: el Muro se derrum¬ 
ba en el Espacio Exterior", refiriéndose clara¬ 
mente al Muro de Berlín, que por aquellos días 
era tema de actualidad. Así se consiguió una gran¬ 
diosa mezcla entre una historia de diplomacia en 
busca de conseguir la paz entre la Federación y 
el Imperio Klingon, una investigación para saber 
quién quiere amenazar esta paz, un juicio a Kirk 
y McCoy por un presunto asesinato y ataque 
contra una nave klingon, Kirk y McCoy conde¬ 
nados a permanecer de por vida en un planeta 
prisión y Kirk peleándose con un alienígena que 
tiene los "mismísimos" en las rodillas. También 
están aparte los excelentes efectos especiales y 
una ironía exquisita en los diálogos. Su coste fue 
de 28 millones de dólares. 

Star Trek 7, Generaciones, 1995, sí que conseguí ir 
a verla al cinc y el día del estreno, que, a pro¬ 
pósito, fue el mismo día en que empezaron los 
Días de Joc 2 (un viernes, en el que yo insisto en 
que no estuve allí a pesar de que alguien muy 
parecido a mí sí lo estuviera). En esta película 
la antigua generación de actores, los de la serie 
clásica, dan el relevo a la nueva generación, para 
que éstos sigan haciendo más y más películas de 
Stíir Trek. No salen todos los personajes de la 
serie clásica, sólo aparecen Kirk, Scotty y Che- 
kov. Todos los demás declinaron la oferta y el 
más rotundo de ellos fue Leonard Nimoy, que 
mantiene una extraña relación de amor-odio 
con Star Trek y su personaje de señor Spock. La 
acción empieza con estos tres abueletes en una 
nave que se encuentra con un fenómeno miste¬ 
rioso que acaba provocando que Kirk se vea 
teleportado a un lugar falsamente paradisíaco 
conocido como el Nexus. Después de esto via¬ 
jamos unos cuantos años en el futuro y nos 
encontramos con los miembros del Enterprise 
de la nueva generación divertiéndose a bordo 
de un barco de vela en el simulador holográfi- 
co. Aparece el malo, el Doctor Soran, encarna¬ 
do por un magnífico Malcolm McDowcll, cuyo 
único deseo es entrar en el Nexus aunque eso 
implique cargarse un planeta lleno de gente. Los 
chicos de la nueva generación se lanzan a impe¬ 
dir que esta tragedia suceda y por avalares del 
destino el capitán Picard también va a parar al 
Nexus donde se encuentra con el legendario 
capitán Kirk y juntos luchan con el malvado 
Doctor Soran para frustrar su plan, lo que con¬ 
siguen aunque con un alto precio: la muerte de 
Kirk. Esta muerte divide a la afición trekkie en 
dos A la mayoría no le gusta y a una minoría sí. 
Yo me encuentro entre esa minoría y todavía no 





he encontrado a nadie que comparta mi apre¬ 
cio por ella. Si tenemos en cuenta que las aven¬ 
turas de La Nueva Generación se sitúan unos 80 
años en el futuro, eso significa que Kirk estaría 
muerto y enterrado. Kirk es un héroe, y los 
héroes no mueren de viejos. Los guionistas se 
las ingeniaron para juntar a Kirk y Picard, per¬ 
mitir al primero morir heroicamente, esto es, 
dando su vida por salvar un planeta habitado 
por miles de personas y hasta le permitieron 
decir las últimas palabras antes de subir al cielo 
de los héroes. ¿Qué más puede pedir alguien de 
la talla y el carisma que es el capitán James T. 
Kirk? Tampoco me malinterprctcis, sentí como 
el que más su muerte y una lágrima estuvo a 
punto de resbalar por mi mejilla. No ha sido de 
las que más ha costado, con un presupuesto de 
25 millones de dólares. 

Star Trek 8 debería llegar en un plazo máximo de 
dos años, ya que el guión se encuentra en fase 
de desarrollo desde principios de 1995 y quizá 
cuando leáis estas líneas ya habrá empezado la 
preproducción de la película. Los rumores dicen 
que estará escrito por los mismos guionistas de 
Generaciones, y que en él tendrán un papel muy 
importante los Borg, una de las razas más temi¬ 
bles que han salido nunca en Star Trek, más inclu¬ 
so que una manada de klingons enfadados. 

Es de suponer que a esta película seguirán muchas 
más. El cine de entretenimiento es un negocio y 
los negocios rentables son los que permanecen. 
La serie de Star Trek todavía no ha producido una 
película que haya generado pérdidas, es un nego¬ 
cio seguro y estable. Esto les gusta a los produc¬ 
tores, y ellos son los que mandan. 

Y más aún 

Cuando La Nueva Generación se canceló no fue 
porque tuviera poca audiencia o resultara poco 
rentable a su productora. Los motivos fueron 
muy diferentes: por un lado estaba el hecho de 
que las siguientes películas de Star Trek que se 
hicieran estarían basadas en ella, y por otro la 
existencia desde hacía ya varias temporadas de 
otra serie. Esa serie era Star Trek: Deep Space Nine 
(Star Trek: Espacio Profundo Nueve). 

Espacio Profundo Nueve fue estrenada en 1993, año 
en el que todavía se seguía emitiendo La Nueva 
Generación. La serie es una creación de Rick Ber- 
man y Michael Piller, los productores ejecuti¬ 
vos de La Nueva Generación y los artífices de su 
éxito. Desde un principio la iniciativa de crear 
otra serie de Star Trek ya resultaba extraña, pero 
cuando se conocieron las premisas en que esta¬ 
ría basada resultó aún más chocante. 

Al contrario que sus dos antecesoras que trans¬ 


currían a bordo de naves que viajaban del uno 
al otro confín del universo conocido y sin cono¬ 
cer, esta serie está ambientada en una base espa¬ 
cial cercana al planeta Bajor, que había estado 
ocupada por los cardasianos. Lo primero que se 
puede pensar es que una base espacial inmóvil 
en el mismo punto del espacio no es una buena 
fuente de argumentos, pero Rick Berman y 
Michael Piller se sacaron de la manga la exis¬ 
tencia del único agujero de gusano estable 
conocido en el Universo que proporciona acce¬ 
so al lejano y desconocido sector Gamma. Esta 
serie es contemporánea a La nueva generación, y 
aprovechando esto se han realizado cruces entre 
ambas, así como apariciones especiales de per¬ 
sonajes de ésta. Entre los personajes tenemos a 
un metamorfo claramente inspirado en el T- 
1000 de Terminator 2, un ser simbiótico con 
apariencia femenina que antes la había tenido 
masculina, un Ferengui (especie de comercian¬ 
tes innatos) dueño de un bar... Espacio Profundo 
Nueve se encuentra actualmente en su cuarta 
temporada, con bastante éxito, lo que nos hace 
pensar que durará todavía unos cuantos años 
más. Los derechos de emisión en España los 
tiene Antena 3 Televisión, y de hecho ya han 
emitido algunos episodios. 

Si la presentación de Espacio Profundo Nueve ya 
supuso una gran sorpresa, la de Star Trek: Voyager 
a finales de 1994 lo fue todavía más. Ha sido cre¬ 
ada también por Rick Berman y Michael Piller 
(que parecen haberle cogido el gusto a esto de 
crear series). La USS Voyager, la nave que da 
título a la serie, ha sido transportada por un fenó¬ 
meno espacial a un lugar distante e inexplorado 
del Universo. F.1 viaje de vuelta a casa les lleva¬ 
rá más de 70 años. Entre los personajes hay un 
vulcaniano, un indio e incluso un holograma (?). 


Conclusión 

Sé que es un tópico, pero o lo digo o reviento-. 
Star Trek es una de esas cosas que no te dejan 
indiferente, o te gusta o no te gusta, es muy 
difícil encontrar el término medio de "sí, no 
está mal." Otra cosa ya es lo radical que uno 
esté dispuesto a ser en su devoción por la serie, 
léase comprarse pelucas para parecer un klin- 
gon (esto es verídico, he visto cómo sucedía en 
una conocida tienda de Barcelona) o ir al cine 
disfrazado de Data a ver el estreno de Star Trek 
7.- Generaciones (esto también lo he visto). Yo, la 
verdad, a pesar de que me considero un trek- 
kie y me gusta Star Trek muchísimo, no me dedi¬ 
co a hacer estas cosas, bueno al menos no toda¬ 
vía y mucho menos en condiciones normales, 
aunque quién sabe, he visto por ahí unas ore¬ 
jas de Spock y creo que son de mi talla, tendré 
que pensármelo... 

Quizá tú que estás leyendo no te habías acer¬ 
cado nunca al universo de Star Trek y estas lí¬ 
neas han despertado tu curiosidad. Si así es 
quiero que se tengan en cuenta dos cosas: el 
objetivo de este artículo es, simple y llana¬ 
mente, informar,- no es mi intención hacer 
prosélitos. Y dos, ser un trekkie en España es 
lo más parecido que hay al masoquismo sin 
usar látigos: sufrir una y otra vez pensando en 
que quizá las cadenas de televisión nunca se 
dignarán a volver a emitir las series de Star 
Trek y que quizá cuando lo hagan sea a horas 
intempestivas y sin cuidar la emisión, la tra¬ 
ducción y el doblaje tanto como se debería 
(lo que hizo Antena 3 con Espacio Profundo 
Nueve). Si aun así decides arriesgarte... bien¬ 
venido, y que tengas una larga y próspera 
vida. 





STAR TREK: EL FENÓMENO 


El Espacio: La última frontera... 
Así empezaba, en los albores de la 
televisión, un movimiento que 
conseguiría superar la trivialidad de 
las modas y se consolidaría como un 
clásico que ha sabido evolucionar 
con los medios, captando el interés 
de todo tipo de público, 
convirtiendo a sus fans en trekkies. 

por Montserrat Duran 



^I 1 fenómeno Star Trek, con segui- 
dores de todas las clases, ha desa- 
^ W rrollado una gran capacidad de 
■ adaptación al paso del tiempo, in- 

corporando nuevas series cronoló- 
gicamente coherentes con su primera 
entrega.- TheNext Generation, Deep SpaceNine 
y Voyager, las cuales permiten que los jóvenes 
que no conocieron las hazañas del capitán Kirk 
traspasen la frontera del ser o no ser trekkie. Así 
mismo, aquellos que disfrutamos de la misión 
de cinco años, seguimos en la brecha con nuevo 
y espectacular material. 

En realidad no existe un prototipo de trekkie 
estándar. Se unen a este culto galáctico personas 
tan dispares como Paul McCartney, Robín 
Williams, Isaac Asimov o Stephcn Hawking, 
quien además intervino en un episodio de The 
Next Generation. Lo que si que existe, sin embar¬ 
go, es un trasfondo filosófico tras el sentir de un 
trekkie, que es el denominador común de los 
seguidores de la saga: creer en la cooperación y 
unión de todo tipo de razas, humanas o no, mul¬ 
titud de minorías respetándose mutuamente y 
uniéndose contra el enemigo común, que suele 
ser una raza opresora, esclavista o con¬ 
quistadora. 

La "Primera Directriz", norma primordial en la 
"Flota Estelar", dicta la norma de compor¬ 
tamiento de la tripulación: no intervenir en 
el desarrollo de otras culturas o civiliza¬ 
ciones, como forma de evitar cambiar 
el curso de la historia con el poder del 
más fuerte. Este tipo de respeto es 
venerado por los trekkies, or¬ 
gullosos de creer en un futuro de 
unión y paz mundial e interga¬ 
láctica a unos cuantos siglos del 
presente. Otro punto de coinci¬ 
dencia entre los aficionados a 
Star Trek es el gusto por la cien¬ 
cia-ficción en general. 

Fuera de esta filosofía común 
entre todos los seguidores de Star 
Trek, hay diversidad de modos de 
vivir la afición. Los hay que disfru¬ 
tan viendo los capítulos que se emi¬ 
ten "a veces" en los canales de televi¬ 
sión, asisten a los estrenos de las 
películas, se las compran cuando aparecen 
en vídeo. No son los seguidores más radicales, 
pero no dejan de ser trekkies de un modo un 
poco "light". 

También los hay convencidos, al corriente de 


todo nuevo evento relacionado, que incluso no 
se pierden los artículos como pins, corbatas, jue¬ 
gos, objetos de colección numerados..., y 
desembolsan una buena suma de dinero con tal 
de mantener la afición. Suelen ser miembros de 
clubs de Star Trek y se relacionan entre ellos reu¬ 
niéndose, escribiéndose o bien participando 
juntos en actividades: jornadas de juegos, pases 
de películas, cambiando cartas del juego, cro¬ 
mos de la serie,... Los más atrevidos llegan a acu¬ 
dir disfrazados a las más importantes reuniones, 
definiéndose a si mismos como un personaje de 
la saga. 

También existen los trekkies más fanáticos, exa¬ 
cerbados y obsesivos, cuya obsesión les lleva a 
gastarse todo su dinero en material de Star Trek. 
Muchos de estos últimos carecen de una diver¬ 
sidad de comunicación, desviando cualquier 
conversación hacia su tema preferido, Star Trek, 
lo que hace que el interlocutor acabe perdien¬ 
do el interés que pudiera tener sobre la saga. 
Un buen ejemplo de trekkie que no ha su¬ 
cumbido a su afición podría ser Pedro Garrote: 
-"Conocí Star Trek a raíz de las películas de cine 
que reponía Televisión Española. Poco después 
TV3 (televisión autónoma catalana) repuso la 
serie clásica, y más tarde vino The Next Genera¬ 
tion, que me acabó de convencer. La serie siem¬ 
pre trata algún tema complicado: racismo, 
política, discriminación... En cuanto al mer- 
chandising, intento estar a la última, comprár¬ 
melo todo, pero es que es una exageración lo 
que llega a haber. No me considero un fanáti¬ 
co, veo los fallos de la serie y sé lo que es 
bueno o no. Lo que es lamentable es que las 
televisiones se hayan armado tal lío que por 
sus intereses nos dejen sin serie y a medias. Los 
personajes que más me fascinan de Star Trek son 
Spock, Picard y Sisko, claro que Quark es tam¬ 
bién curioso. En mi vida son importantes dos 
cosas: Cruz Roja, donde hago un voluntaria¬ 
do, y Star Trek". 

Si queréis ingresar en la familia Star Trek y no 
sabéis a donde o a quién dirigiros, podéis es¬ 
cribir a: 

-Star Worlds 

c/Doctor Trueta 195 (Barcelona), teléfono 
225.0U.29. 

-Star Trek España-Centre Catalá Star Trek 
Apartado de Correos 21.062, 08.080 Barcelona. 
Otro punto donde podéis dirigiros para acer¬ 
caros al fenómeno trekkie o adquirir merchan- 
dising sobre el tema es en la Librería Gigamesh, 
en la Ronda San Pedro n° 53 de Barcelona. 





JUEGO DE ROL DE STAR TREK 


La temática de Star Trek es ideal para 
el juego de rol. En ella encontramos 
los elementos básicos que hacen 
posible una aventura estándar. En 
primer lugar la introducción ya se 
da de entrada: el grupo que juega la 
aventura se corresponde 
con el típico "equipo de misión" 
de Star Trek. Incluso el número es 
adecuado: de dos a seis. O sea, que 
el grupo de personajes jugadores 
pueden formar el equipo de misión 
estándar correspondiente. Por ello 
hemos desarrollado una versión 
modificada del sistema Chaosium de 
características/habilidades 
con profesiones adecuadas para la 
tripulación de una nave 
tipo CONSTITUTION. 
Para centrar el juego en una época 
concreta nos referiremos al período 
correspondiente a la misión de 
cinco años de la nave estelar USS 
Enterprise NCC-1701 comandada 
entonces por el capitán Kirk 
(o sea, la serie de televisión). 


% 


Generación de 
las características 


^ ^ tilizando el sistema de Cbao- 

siuin, las características del 
personaje son FUERZA 
(FU), CONSTITUCIÓN (CON), DESTREZA 
(DES), APARIENCIA (APA), INTELIGENCIA 
(INT) y SANGRE FRÍA (SAN), que se generan 
a partir de la suma de 3d6. 

El TAMAÑO (TAM) es la suma de 6+2d6, mien¬ 
tras que la EDUCACIÓN (EDU) es la suma de 
6+3d6. Los PSIÓNICOS (PSI), por su parte, son 
la suma de 2d6 menos para los vulcanianos y los 
betazoides en los que la suma es de 3d6. 

A partir de las características de INTELI¬ 
GENCIA y EDUCACIÓN se obtienen los atri¬ 
butos de IDEA (INTELIGENCIA X 5) y 
CONOCIMIENTO (EDUCACIÓN x 5). La 
SUERTE se obtiene en este sistema tirando otro 
3d6 y multiplicándolo por 5. Los PUNTOS DE 
VIDA son la media entre CONSTITUCIÓN y 
TAMAÑO y los PLINTOS PSI son iguales al 
valor en PSIÓNICOS. 

Utilizando el apéndice de planetas adjunto se 
tira un ld20 dentro de la lista de los perte¬ 
necientes a la Federación (ver apéndice Lista de 
Planetas) para ver cual es el planeta natal del 
personaje. De ahí se obtiene la raza co¬ 
rrespondiente. Si hay más de una opción para 
el valor obtenido en el dado o si en el apartado 
razas hay más de una posibilidad, el jugador 
puede escoger la que prefiera de ellas. Una vez 
conocida la raza natal del personaje se aplican 
los modificadores a las características corres¬ 
pondientes según la tabla de razas. 

Notas sobre las razas: 

- Andorianos: De aspecto humanoide pero de 


TABLA DE PERSONAJES 


RAZA 

FUE 

CON 

DES 

APA 

TAM 

SAN 

INT 

PSI 

Humanos/humanoides 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

_ 

Andorianos 

+3 

+2 

— 

-2 

— 

•2 

_ 

-2 

Caitianos 

— 

-1 

+4 

+1 

— 

— 

_ 

_ 

Tellarites 

— 

+4 

— 

-2 

-2 

-2 

— 

-2 

Vulcanianos 

+2 

— 

— 

-2 

— 

+4 

+2 

+2 

Tiburonianos 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

— 

Deltanos 

— 

— 

— 

+4 

— 

_ 

_ 

_ 

Betazoides 

— 

_ 

_ 

_ 

_ 





color azul y con antenas en la cabeza. Pueden 
ver el infrarrojo y su oído es muy fino. Son muy 
fuertes y poseen un exoesqueleto que les hace 
más resistentes. A nivel de juego se les puede 
dar una armadura de 2 puntos. Su mentalidad 
es de tipo "espartana", totalmente dedicados al 
combate por lo que reciben un bonus del 20% 
en la habilidad de lucha. 

- Caitianos.- Son gatos antropomórficos. Muy 
ágiles, con vista nocturna y oído que puede cap¬ 
tar una gran gama de sonidos. De hecho estas 
características son muy apreciadas en la habili¬ 
dad de sensores en donde, a nivel de juego, los 
personajes Caitianos tienen un bonus del 20% 
a las tiradas. A diferencia de los Kzint (otra de 
las razas del universo de Star Trek que también 
tiene un aspecto felino) son pacíficos y se han 
incorporado muy fácilmente a la Federación. 

- Tellarites: Fdumanoides de aspecto porcino, 
cubiertos de vello y bastante feos. Son algo 
barrigudos y rechonchos. Como cualidad más 
destacable está su fino olfato lo que les da, a 
nivel de juego, un bonus de 20% a todas las tira¬ 
das relacionadas con este sentido. Otro aspecto 
de interés es un afán extraordinario por el deba¬ 
te. Les encanta dialogar y discutir por cualquier 
cosa. Esto les da otro 20% de más en Discurso. 

- Vulcanianos: Fdumanoides de orejas puntia¬ 
gudas. Aunque no lo parece son muy fuertes 
debido a que la gravedad en la superficie de su 
planeta es muy grande. Pueden adquirir la habi¬ 
lidad de Telepatía que está prohibida para cual¬ 
quier otro tipo de personaje. Son pacifistas y se 
guían por una lógica estricta lo cual les lleva a 
ignorar y despreciar las emociones. Además tie¬ 
nen un fuerte sentido del honor. Son incapaces 
de engañar o decir mentiras aunque pueden per¬ 
manecer en silencio antes de decir una verdad 
perjudicial. 

- Tiburoniano: Humanoides sin vello en la piel 
que poseen agallas. Pueden respirar aire o agua 
indistintamente. El planeta natal tiene una de 
las academias más prestigiosas en Ciencias Físi¬ 
cas y Electrónica. 

- Deltanos: Fdumanoides sin vello de gran her¬ 
mosura. Desprenden una feromona de forma 
natural que despierta el instinto sexual en los 
que le rodean. Los miembros de esta raza que 
sirvan en las naves de la Federación están obli¬ 
gados a llevar un collar que les suministra una 
sustancia inhibidora de su capacidad para segre¬ 
gar feromonas. De todas formas tienen un bonus 
del 20% en la habilidad de Seducción. 

- Betazoides: Son idénticos físicamente a los 


humanos de forma que es posible su entre¬ 
cruzamiento. Poseen de forma natural la facultad 
de leer el pensamiento y notar las emociones de 
todos los que le rodean (no es una habilidad sino 
algo que está permanentemente en funciona¬ 
miento, a diferencia de la telepatía vulcaniana 
que describimos como habilidad). Como con¬ 
secuencia de esto su sociedad es muy abierta y 
la mentira no tiene sentido. Para captar emo¬ 
ciones en el espacio, en condiciones especiales 
o de seres muy distintos a los humanos pueden 
hacer una tirada de PSIÓN1COS x 5 en %. 

Generación de las habilidades 

Una vez definidas las características pasamos a 
las habilidades. Estas dependen de la profesión 
del personaje y en ellas podremos gastar los 
puntos que se obtienen de multiplicar la EDU¬ 
CACIÓN por 15. 

Como en este juego la profesión básica es la de 
"oficial de la armada" daremos estas habilidades 
divididas entre las obtenidas en cada especiali- 
zación como "habilidades de navio" y una base 
común, con una porcentaje fijo para todos, que 
serán las "habilidades de academia": 


- Artillería de nave: +5 % 

- Escudos de nave: +5 % 

- Navegación estelar: +5 % 

- Pilotaje de nave: +5 % 

- Sensores: +5 % 

- Soporte vital: +5 % 

-Transportador: +5 % 

-Pilotar lanzadera:-)-15 % 

Las habilidades de navio debidas a la especia- 
lización dependen de ésta. Dentro de una nave- 
de la Federación los oficiales se clasifican en tres 
ramas principales (nos basamos para ello en la 
primera serie de televisión). Dentro de cada 
rama hemos implementado uno o varias espe- 
cializaciones posibles: 

a) Mando (traje de color amarillo) 

- Oficial de puente 

b) Ingeniería y servicios de soporte (traje rojo) 

- Oficial de ingeniería 

- Oficial de servicios 

- Oficial de seguridad 

c) Ciencias (traje azul) 

— Oficial científico 

- Oficial médico 

Para cada uno de estas posibles especialidades 
hemos asociado una serie de habilidades que 
detallamos a continuación. 


PUENTE INGENIERÍA 

Combate de naves Ciencias físicas 

Artillería de nave Electrónica 

Escudos de nave Mecánica 

Navegación estelar Motores 

Pilotaje de nave Informática 

Sensores Otra habilidad 

SERVICIOS SEGURIDAD 

Administración Arma corta 

Derecho Fusil Lucha 

Soporte vital 1 áctica 

Transportador Sistemas seguridad 

Informática Esquivar 

Regatear 

CIENTÍFICO MÉDICO 

Ciencias físicas Medicina 

Ciencias biológicas Ciencias biológicas 

Ciencias químicas Ciencias químicas 

Ciencias del cosmos Primeros auxilios 

Ciencias sociales Tricorder ciencias 

Psicología Tricorder médico 

Podemos subir estas habilidades con los puntos 
que obtendremos siguiendo el esquema báisco 
del sistema Chaosium. 

Al final disponemos de unos puntos extras que 
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podemos gastar en subir cualquier habilidad y 
que obtenemos multiplicando la INTELI¬ 
GENCIA por 5. Una vez repartidos los puntos 
podemos pasar al apartado de la edad, rango e 
historia previa del personaje. 

Historia previa del personaje 

Antes de empezar las aventuras, el personaje pro¬ 
bablemente habrá pasado por otras naves, fami¬ 
liarizándose con ellas, etc. En concreto habrá 
ascendido dentro de la graduación de la armada 
y, a lo mejor, puede ser que hasta haya obtenido 
alguna medalla o, en el peor de los casos, alguna 
degradación. Para simular todo esto hemos pre¬ 
parado un sistema donde se van asignando misio¬ 
nes al personaje. Al final de cada una de estas 
misiones el oficial al mando hace un informe y, 
dependiendo de éste, el personaje puede ascen¬ 
der en la cadena de mando, recibir condecora¬ 
ciones, sufrir consejos de guerra, etc. 

Para empezar definamos primero la cadena de¬ 
mando. Antes de nada advertir que en este juego 
suponemos que los personajes han pasado por 
la Academia de Oficiales y, por lo tanto, empie¬ 
zan de alférez. Los rangos dados, sin embargo, 
comprenden toda la cadena de mando para dar 
más información al máster. 

Suboficiales. 

- Soldado 

- Soldado de primera clase 

- Contramaestre de tercera clase 


- Contramaestre de segunda clase 

- Contramaestre de primera clase 

- Contramaestre veterano 

- Contramaestre jefe 

Oficiales. 

- Alférez (rango inicial) 

- Teniente júnior 

- Teniente 

-Teniente comandante 

- Comandante (máximo rango razonable) 

- Capitán 

- Comodoro 

Mandos: 

- Contraalmirante 

- Vicealmirante 

- Almirante 

El personaje inicia de alférez una secuencia de 
"rondas de asignamientos". En cada ronda se le 
adjudica un destino en una nave que durará lD4 
años. Teniendo en cuenta que la edad máxima 
aceptada para que un personaje tire el dado de 
4 en este sistema es de 30 años y que se empie¬ 
za a los 20, el número de destinos está limita¬ 
do. Cuando con la tirada sobrepasemos los 30 
se supondrá que el siguiente destino es la nave 
donde el máster piense hacer sus aventuras y 
parará el sistema de rondas. 

Hay dos tipos de modificadores a la tirada: El 
primero modifica el resultado de la adjudicación 
de destino y se obtiene sumando los márgenes 
por encima de 12 del APARIENCIA, SANGRE 


Muchos sectores del ámbito lúdico 
se han beneficiado de la creación de 
Cene Roddenberry. Así, encontramos 
maquetas de diversos grados de difi¬ 
cultad emulando naves Klingon, Ro- 
mulanas, o naves de la Federación 
como U.S.S. Enterprise y sus prede- 
cesoras. Muchos aficionados a este 
mundo han conocido el maquetismo 
a raíz de esta afición. Lo mismo ocu¬ 
rre con los juegos de rol: Prime Direc- 
tive, no publicado en España, es un 
juego de rol basado en la serie clási¬ 
ca de Star Trek, con la tripulación ori¬ 
ginal y con sus mismas adversidades 
y misiones. También se han creado 
unas reglas adicionales que fun¬ 
cionan con el juego de rol CURPS y 
forma campañas de "La Nueva Cene- 
ración" y "Espacio Profundo Nueve", 
tampoco publicados en España. 
Existen también varios juegos de 
mesa sobre el tema. Trivial Trek, basa¬ 
do en la serle clásica, consiste en un 
mapa representativo de nuestra 
galaxia, 5 fichas para los jugadores y 
6 planetas a los cuales hay que llegar 
para superar un nivel. Cada movi¬ 
miento va seguido de una pregunta 
referente a la serie, pudiendo conti¬ 
nuar si se acierta o perdiendo el 
turno si se falla. Trivial Trek tnc, basa¬ 
do en la serie "La Nueva Generación", 
tiene la misma base que el juego 
anterior, pero se presenta con cua¬ 
tro cuadrantes en los cuales hay que 
evitar a Q y descubrir los planetas 
mediante el rumbo seguido por la 
nave. How to Host a Mistery es un 
juego basado en el famoso Cluedo 
que se desarrolla en el Holodeck de 
la Enterprise. Debemos descubrir al 
asesino mediante preguntas, pistas 
y objetos, star Trek VCR es un juego 
que contiene una cinta de vídeo en 
sistema NTSC (hay que pasarlo a PAL 
si no se dispone de un reproductor 
apropiado), y un tablero que repre¬ 
senta la nave Enterprise. Durante los 
60 minutos que dura la cinta debe¬ 
mos liberar la nave de su raptor klin¬ 
gon. Del estilo Atmosphear, es un 
juego divertido y rápido. 

'Y por lo que hace referencia a los 
juegos de cartas coleccionables, no 
podemos dejar de citar el star Trek 
Customizable Carne Cards, juego con 
el tema y fotografías de “The Next 
Ceneration". 



TABLAS DE HISTORIAL 



TABLA DE DESTINOS INICIALES 


TABLA DE DESTINOS 




Tirada Di 00 

Destino asignado 



Resultado del destino anterior 


91 o más 

CRUCERO PESADO (Nave tipo CONSTITUTION) 

Destino asignado 

M 

E 

S 

F 

D 

71 - 90 

CRUCERO LIGERO 

CRUCERO PESADO 

71-00 

81-00 

91-00 

— 

— 

51 -70 

DESTRUCTOR 

CRUCERO LIGERO 

51-70 

61-80 

81-90 

91-00 

— 

31-50 

FRAGATA 

DESTRUCTOR 

31-50 

41-60 

61-80 

81-90 

91-00 

01-30 

CARGUERO 

FRAGATA 

21-30 

31-40 

41-60 

61-80 

71-90 



CARGUERO 

14-20 

21-30 

21-40 

41-60 

51-70 



BASE ESTELAR (*) 

07-13 

11-20 

11-20 

21-40 

01-50 



ACADEMIA 

01-07 

01-10 

01-10 

01-20 

— 


<*): Tirar un d20 y consultar la lista de planetas de la Federación para ver a 
que base estelar se le destina. 


TABLA DE NAVES 



Tipo de nave 


Tipo de nave 



Tipo de nave 


Tipo de nave 


DIO 

CRUCERO PESADO 

NCC 

CRUCERO LIGERO 

NCC 

DIO 

DESTRUCTOR 

NCC 

FRAGATA 

NCC 

1 

Constellation 

1017 

Republic 

1371 

1 

Saladín 

500 

Hermes 

585 

2 

Constitution 

1700 

Lafayette 

1720 

2 

Nelson 

546 

Diana 

589 

3 

Enterprise 

1701 

Defiance 

1717 

3 

Sargón 

504 

Cygnus 

617 

4 

Excalibur 

1705 

valiant 

1709 

4 

Hamllcar 

518 

Anubis 

586 

5 

Exeter 

1708 

Potemkln 

1711 

5 

Hanibal 

512 

Columbia 

621 

6 

Farragut 

1702 

Saratoga 

1724 

6 

Ney 

533 

Fénix 

625 

7 

Hood 

1707 

Essex 

1727 

7 

Ajax 

547 

Taurus 

605 

8 

intrepid 

1708 

Endeavor 

1716 

8 

Solimán 

508 

Aguila 

623 

9 

Lexington 

1703 

Hornet 

1724 

9 

Perseus 

544 

Aries 

602 

0 

Yorktown 

1704 

New Jersey 

1721 

0 

Theseus 

552 

Pegasus 

612 

DIO 

TRANSPORTE 

NCC 



DIO 

TRANSPORTE 

NCC 



1 

Tolomeo 

3801 



6 

Flammarion 

3818 



2 

Pitágoras 

3812 



7 

Mesier 

3830 



3 

Anaxágoras 

3803 



8 

Keppler 

3816 



4 

copérnlco 

3815 



9 

Newton 

3822 



5 

Gallleo 

3808 



0 

Hall 

3926 




ÉXITO DE LA MISIÓN 


Destino asignado 


Informe 

CRUCERO PESADO 

CRUCERO LIGERO 

DESTRUCTOR 

FRAGATA 

TRANSPORTE 

BASE 

ACADEMIA 

Medalla (M) 

81-00 

91-00 

91-00 

91-00 

96-00 

00 

00 

Éxito (E) 

61-80 

61-90 

71-90 

71-90 

71-95 

81-99 

91-99 

Estándar (S) 

41-60 

31-60 

31-60 

21-70 

16-70 

16-80 

11-90 

Fracaso (F) 

21-40 

11-30 

11-30 

11-20 

06-15 

06-15 

06-10 

Desastre (D) 

01-20 

01-10 

01-20 

01-10 

01-05 

01-05 

01-05 


_ MEDALLAS _ 

Tirada en D100 Medalla Puntos de promoción 

91 - oo Estrella de plata 5 

71 - 90 Estrella de bronce 4 

41 - 70 Medalla al mérito 3 

01 - 40 Mención 2 

NOTA: Existe la Estrella de la Federación de oro pero no la 
consideramos posible dentro de la generación de personaje. 

Si el máster la concede en una aventura da al personaje 
6 puntos de promoción. 


_ CONSEJOS DE GUERRA _ 

Tirada en D100 Resultado Puntos de promoción 

91 - 00 Degradación -5 (*) 

71 - 90 Arresto mayor -4 

41 • 70 Arresto menor -3 

01 - 40 Amonestación -2 

(*): El personaje es degradado y obtiene los puntos de su último 

ascenso. A estos puntos se les restan los obtenidos por el consejo 

de guerra y el resultado se añade a los que ya tenía. Si el total es 

mayor del necesario para subir un grado se reduce hasta dejarlo 


en uno menos. 




FRÍA y EDUCACIÓN y multiplicando el resul¬ 
tado por 3 (por ej: APARIENCIA: 15 represen¬ 
ta + 3 puntos y APARIENCIA 9 no aporta ni 
quita nada). El segundo modifica el resultado 
del informe del oficial al mando y las caracte¬ 
rísticas implicadas son la INTELIGENCIA, la 
SANGRE FRÍA y la EDUCACIÓN. Al igual 
que antes se suman los márgenes de los valores 
por encima de 12 pero esta vez también se res¬ 
tan los márgenes de los valores por debajo de 9 
(En este caso 8 significa -I). El resultado tam¬ 
bién se multiplica por 3. 

Para la primera ronda de asignación de destinos 
se utiliza la tabla de destinos iniciales. Se tira un 
Di00, se suma el modificador y se consulta la 
tabla obteniéndose un destino. Los destinos 
pueden ser: 

- CRUCERO PESADO (misiones fronterizas 
y exploración) 

- CRUCERO LIGERO (misiones militares) 

- DESTRUCTOR (misiones de vigilancia y 
escolta) 

- FRAGATA (misiones de patrulla) 

- CARGUERO (misiones de transporte) 

- BASE ESTELAR (misiones administrativas) 

- ACADEMIA (misiones de entrenamiento e 
instrucción) 

Se tira el D4 para ver cuanto tiempo está el per¬ 


sonaje en el destino. Para ver el nombre de la 
nave en concreto se tira un DlO en la tabla de 
nombres en la columna correspondiente al tipo 
de nave. Al finalizar la misión se consulta la 
tabla de "informe del oficial al mando" en la 
columna correspondiente al tipo de destino. Se 
tira un Di00 y se suma el modificador perti¬ 
nente. El resultado representa el éxito de la 
misión y el comportamiento del personaje en 
ella (o lo que piensa su superior). Los posibles 
resultados son: 

- Medalla: Se vuelve a tirar en la tabla de con¬ 
decoraciones. 

- Éxito normal: Se obtiene 1 punto de pro¬ 
moción. 

- Estándar: No se obtienen puntos. 

- Fracaso: Se pierde 1 punto de promoción. El 
resultado acumulado puede ser negativo. 

- Desastre: Se vuelve a tirar en la tabla de con¬ 
sejos de guerra. 

Dependiendo del éxito de la misión se tira ahora 
en la tabla de destinos en la columna correspon¬ 
diente a ese éxito. Se vuelve a tirar el D4 años y 
se consulta la tabla de informe del oficial al 
mando. El proceso se repite hasta que la edad acu¬ 
mulada del personaje sobrepase los 30 años o 
hasta que éste decida parar (lo que suceda antes). 
Los ascensos se consiguen invirtiendo puntos 


OTRAS PROFESIONES 

ARTISTA 

CRIMINAL 

CIENTÍFICO 

Actuar 

Descubrir 

Ciencias Biológicas 

Arte 

Instinto callejero 

Ciencias del Cosmos 

Elocuencia 

Falsificación 

Ciencias Químicas 

Disfraz 

Sigilo 

Ciencias Sociales 

Descubrir 

Sistemas seguridad 

Ciencias Físicas 

Elocuencia 

Soborno 

Informática 

Otra habilidad 

vaciar bolsillos 

Historia 

ESPÍA 

MARINE 

MERCADER 

Actuar 

Arma corta 

Administración 

Descubrir 

Lucha 

Elocuencia 

Disfraz 

Fusil 

Regatear 

Elocuencia 

Esquivar 

Pilotaje de nave 

Escuchar 

Sigilo 

Navegación estelar 

Esconderse 

Táctica 

Comercio 

Sistemas seguridad 

Armas pesadas 

Otra habilidad 

PIRATA 

POLICÍA 

POLÍTICO 

Arma corta 

Arma corta 

Actuar 

Artillería 

Lucha 

Elocuencia 

Instinto callejero 

Sigilo 

Ciencias Sociales 

Fusil 

Táctica 

Historia 

Pilotaje de nave 

instinto callejero 

Relaciones públicas 

Navegación estelar 

Sistemas seguridad 

Derecho 

Soborno 

interrogación 

Administración 


BIBLIOGRAFÍA 


STAR TREK CHRONOLOGY 
(The history of the future) 

Michael y Denise Okuda 
Pocked Books StarTrek 
En este libro podremos encontrar una 
breve historia del universo desde hace 
6 millones de años hasta el 2300, hacien¬ 
do hincapié en la historia reciente de la 
humanidad (los últimos 300 años). Ade¬ 
más tenemos la relación explicada y 
comentada de todos los capítulos de la 
primera serie de televisión, de "Next 
Generation”, de "Deep Space Nine" v de 
las películas, ordenadas de forma cro¬ 
nológica de acuerdo con la fecha 
supuesta del capítulo o película. Muy 
recomendable para idear aventuras. 

STAR FLEET TECHNICAL MANUAL 
FranzJoseph 
Ed. Titán Books 

Aquí tenemos los detalles técnicos de 
aparatos, naves, etc que podemos 
encontrar en las seríes y películas de 
Star Trek. También hay un interesante 
mapa de la galaxia con ampliaciones de 
la zona explorada por la Federación. 
Todo hay que decir, la información está 
relacionada con la primera serie, inte¬ 
resante si nos centramos en esa época. 

THE WORLDS OF THE FEDERATION 
ShaneJohnson 
Pocked Books Star Trek 
Este es uno de los libros más intere¬ 
santes a la hora de recrear el universo 
de Star Trek. En el podemos encontrar 
datos sobre los planetas, las razas que 
lo habitan, la tecnología relacionada, 
etc, con la posición estelar de cada 
estrella, la clasificación planetaria, etc. 
Muy recomendable. 

THE STAR TREK ENCYCLOPEDIA 
(A Reference guide of the future) 
Michael y Denise Okuda 
Pocked Books Star Trek 
Y bien, aquí está todo lo que uno puede 
querer saber sobre Star Trek y no sabía 
donde buscar. Desde los nombres de 
todas las estrellas y naves que aparecen 
en las series, sus protagonistas, las teo¬ 
rías científicas y detalles técnicos del 
año 2300, etc. Las fotografías son abun¬ 
dantes aunque de pequeño formato y 
los dibujos son detallados. La presenta¬ 
ción es la típica de diccionario con 
entradas por orden alfabético aunque 
en algunos términos se explaya bas¬ 
tante al estilo de las enciclopedias. 

MR SCOTT'S CUIDE TO THE ENTERPRISE 
ShaneJohnson 
Pocked Books Star Trek 
Si queríamos saber algo sobre la nave 
Enterprise, el diseño del puente de 
mando, la sala de descanso, las habita¬ 
ciones de la tripulación, el jardín botá¬ 
nico, la zona de embarque, los motores, 
etc, etc, éste es el libro indicado. Está 
actualizado para la nave NCC 1701-A, o 
sea, la de la primera película. Contiene 
planos detallados de los puentes, salas 
y pasillos de la nave aunque no tiene un 
plano general sino trozos de secciones. 
Muy interesante si uno quiere arbitrar 
cosas que pasen en el interior de la 
nave. 




de promoción. Cada rango necesita una cierta 
cantidad de puntos. Una vez obtenidos se 
invierten en la subida de rango y se pierden. Si 
sobran puntos se pueden guardar para la subida 
al próximo rango. El coste en puntos de cada 
grado en el escalafón es el siguiente: 

-Alférez - Teniente júnior: 1 punto 
-Teniente Júnior - Teniente: 2 puntos 

- Teniente - Teniente comandante: 3 puntos 
-Teniente comandante-Comandante: 4 puntos 

- Comandante - Capitán: 5 puntos 

Al final del proceso obtendremos la edad, el 
rango, las naves en que ha servido, las medallas 
y menciones, éxitos y fracasos del personaje, 
etc. Todo ello se anota en la hoja de personaje 
y puede dar una idea de la vida anterior. 

Otras profesiones 

Para hacer más flexible el juego y no encasillarlo 
dentro del mundo de la flota estelar, hemos aña¬ 
dido algunas profesiones susceptibles de ser 
jugadas en este tipo de ambientación. Las pro¬ 
fesiones desarrolladas son: 

- Artista - Espía - Pirata (*) 

-Criminal — Marine (*) - Policía (*) 

- Científico - Mercader - Político 

(*): Estas profesiones pueden tener un sistema 
de asignaciones parecido al anterior. Para el caso 
del policía se sustituyen los destinos de naves 
menos la de CARGUERO por planetas y se tira 
un d20 para ver a que planeta se le destina. Para 
el caso del mercenario sólo se sustituye el des¬ 
tino CARGUERO por el de planeta. El caso del 
pirata es idéntico al del marine sólo que los tipos 
de naves no son los de la Federación sino otros 


equivalentes de naves piratas. La jerarquía es 
similar con otros nombres para los rangos. En 
el caso del pirata éste puede escoger haber per¬ 
tenecido a una organización pirata (con lo cual 
existe una jerarquía) o ir por libre. Los rangos 
para las organizaciones piratas son los mismos 
que los de la armada de la Federación. 

En este caso podemos considerar una Academia 
Militar que funcionaría de la misma manera que 
la de la armada o suponer que el personaje 
empieza por la "vía dura" desde soldado. En el 
primer caso podemos dar un +5 en las habili¬ 
dades básicas de la profesión correspondiente 
simulando así el paso por la academia y siguien¬ 
do luego el proceso normal. En el segundo caso 
podemos empezar a la edad de 18 años y hacer 
una misión por año hasta llegar al grado de ofi¬ 
cial, recibiendo 5 puntos en habilidades por 
punto de promoción ganado. Supondremos que 
el coste necesario para ascender de rango den¬ 
tro de los suboficiales es de 1 punto. Una vez 
ganado el punto para ascender a oficial se hará 
el examen de paso a oficiales. Para pasar este 
examen hay que sacar INTELIGENCIA x 5%. 
Si se quiere presentar a examen antes de tiem¬ 
po entonces hay un malus a la tirada del exa¬ 
men igual a los puntos de promoción que faltan 
para llegara oficial multiplicados por 10. 

En las aventuras o módulos normales dentro de 
una nave de la Federación los marines y los poli¬ 
cías pueden estar adscritos al equipo de seguri¬ 
dad. En el caso de los marines es bastante usual 
pero en el caso de los policías habrían de tener 
un motivo lógico. El caso de los piratas puede 
requerir un módulo de introducción individual 
para ese personaje (a menos que decidamos 
hacer aventuras para un grupo de piratas). 


Cargos en una nave 
tipo COIMSTITUTION 

Cargo:Rango sugerido 

- Oficial al mando: Capitán 

- Primer oficial: Comandante 

-Jefe de Ingeniería: Teniente comandante 
-Jefe de navegación: Teniente 

- Jefe de armamento: Teniente 
-Jefe de comunicaciones: Teniente 
-Jefe dep. científico: Teniente comandante 

- Jefe dep. médico: Teniente comandante 

- Jefe de seguridad: Teniente 

- Jefe de suministros: Teniente 

Nuevas habilidades 

Para este juego, las habilidades clásicas del siste¬ 
ma Cbaosium se quedan cortas ya que la temática 
de ciencia ficción requiere algunos conocimien¬ 
tos especiales como el Pilotaje de naves, la Astro- 
navegación, etc. Hemos tenido que añadir algu¬ 
nas habilidades necesarias para el personaje: 

- Actuar: Capacidad de interpretar un papel o 
un tipo de personaje. También es la habilidad 
de mentir o de "marcarse un farol''. 

- Armas pesadas: Lanza misiles, morteros, etc. 

- Arte_: Se ha de especificar que tipo de 

arte: pintar, tocar instrumento, esculpir, etc. 
Representa la habilidad manual y un cierto 
conocimiento teórico. 

- Artillería de nave: Manejo de los láseres y tor¬ 
pedos de la nave. 

- Ciencias físicas: Física nuclear, electro¬ 
magnética, de campos, etc. 

- Ciencias químicas: Química, bioquímica, aná¬ 
lisis de muestras, preparación de medicinas y 
compuestos orgánicos e inorgánicos, etc. 

- Ciencias biológicas: Botánica, zoología, 
conocimiento de biótopos y sistemas de vida, 
biología, genética, etc. 

- Ciencias del cosmos: Astronomía, astrofísica, 
planetología, conocimiento de las órbitas y la 
mecánica celeste, de la composición de los pla¬ 
netas y las estrellas, su composición y forma¬ 
ción, etc. 

- Ciencias sociales: Economía, estadística apli¬ 
cada a los movimientos sociales, comportamiento 
de grupos, política, conocimiento de las nacio¬ 
nes y estados actuales, sus relaciones, etc. 

- Combate de naves: Es la táctica de combate 
entre naves espaciales. Incluye estrategias bási¬ 
cas como son la posición relativa óptima para 
el combate, la deducción del movimiento ene¬ 
migo, etc. 

- Electrónica: Montaje y reparación de aparatos 
eléctricos. 


RANGOS 


RANGO ARMADA 
Soldado 
Primera clase 
Contramaestre de 3 a 
Contramaestre de 2 a 
Contramaestre de I a 
Contramaestre vet. 
Contramaestre jefe 

Alférez 

Teniente júnior 
Teniente 

Teniente comandante 
Comandante 
Capitán 
Comodoro 


RANGO POLICÍA 
Policía 

Primera clase 
Cabo 
Sargento 
Sargento jefe 
Sargento veterano 
Sargento mayor 

Teniente 2 o 
Teniente I o 
inspector 2 o 
inspector I o 
inspector jefe 
Capitán 
Comisarlo 


RANGO MARINE 
Soldado 
Primera clase 
Cabo 

Sargento equipo 
Sargento pelotón 
Sargento I a 
Sargento mayor 

Teniente 2 o 
Teniente I o 
Capitán 
Mayor 

Teniente coronel 

Coronel 

Brigadier 





- Escudos de la nave: Manejo de los escudos. 
Incluye la habilidad para facilitar el suministro 
de energía a una zona dañada o intensamente 
tocada de los escudos de la nave. 

- Informática: Manejo de Informática y pro¬ 
gramas informáticos. Indispensable en este tipo 
de sociedad por lo que su base es del 20%. 

- Interrogación: Es la habilidad de sonsacar 
información a base de preguntas, deduciendo 
cuando están mintiendo o si se oculta alguna 
cosa. También se intuye la verdad a partir de 
deducciones lógicas con preguntas indirectas 
de forma que el objetivo de esas preguntas 
puede que no se de cuenta de que está siendo 
interrogado. 

- Instinto callejero: Conocimiento de las ca¬ 
lles, donde encontrar productos ilegales, cómo 
contactar con el hampa local, etc. Está condi¬ 
cionada al tipo de cultura estándar. O sea, en un 
planeta extraño a la Federación esta habilidad 
no sirve. 

- Motores: Parecido a la clásica mecánica pero 
especializada en motores de impulsión warp y 
todo tipo de generadores de energía. 

- Navegación estelar: Habilidad relacionada 
con el cálculo de las trayectorias entre estrellas. 

- Pilotaje de nave: Manejo de la nave en sis¬ 
temas planetarios. Sobre todo en proximidad de 
cuerpos celestes u otros. Concretamente es la 
habilidad relacionada con la acción de entrar en 
órbita estacionaria alrededor de un planeta. 

- Sensores: Manejo e interpretación de los Sen¬ 
sores. Incluye la habilidad para detectar y des¬ 
cubrir objetos de reducido tamaño o camuflados. 

- Sistemas de seguridad: Todo lo relacionado 
con la protección de puertas, recintos, etc. 
Incluye las estrategias de colocación de cáma¬ 
ras de video, puertas con control de acceso, 
cámaras acorazadas, micrófonos ocultos, etc. 

- Soporte vital: Manejo de los instrumentos del 
soporte vital de una nave. 

- Táctica: Se refiere a la táctica de combate de 
tierra que se aprende en las academias militares 
o en condiciones de combate. Informa de las 
intenciones del enemigo, de cómo establecer 
una posición fuerte, cómo atacar un bastión, etc. 

- Telepatía (sólo para personajes vulcanianos): 
Esta habilidad permite la comunicación mente 
a mente. Tiene tres niveles: 

1) Lectura superficial: Accesible si el personaje 
tiene un tanto por ciento en la Habilidad igual 
o mayor de 25. Da información de lo que pien¬ 
sa en ese momento el objetivo. Cuesta 1 punto 
PSI por minuto (mínimo 1). También es posible 
hacer una "barrera mental" con lo que cualquier 
intento de lectura implica una tirada confron¬ 
tada de PSIÓNICOS con la posibilidad de 
aumentar temporalmente los PSIÓNICOS pro- 


CLASIFICACIONES DE LA FLOTA ESTELAR 


CRUCERO PESADO 



DESTRUCTOR 



Tm: 95.000 







pios gastando puntos PSI (a razón de 1 punto 
PSI por cada punto de más en que se conside¬ 
ren aumentados los PSIÓNICOS en la tirada 
confrontada) durante el asalto en que se realiza 
el enfrentamiento. El coste es de 1 punto PSI 
por hora que este activo el escudo (aparte de los 
que se gasten en un enfrentamiento). 

2) Lectura profunda: Accesible a personajes que 
tengan 50% o más en la habilidad. Permite la 
exploración mental para buscar una determina¬ 
da información. Se requiere una tirada con¬ 
frontada con los PSIÓNICOS del objetivo. Esta 
tirada se puede hacer cada asalto de combate. 
Coste: 2 puntos PSI por asalto. 

3) Fusión mental: Accesible a partir de 75% en 
la habilidad. Requiere tirada confrontada de 
PSIÓNICOS con malus del 25% a menos de 
que el objetivo esté de acuerdo. El resultado es 
que los dos seres comparten la misma mente (sin 
importar la distancia a la que estén) con lo que 
tienen acceso a los puntos PSI y las capacida¬ 
des mentales de ambas mentes. Coste: 3 puntos 
por asalto hasta conseguir la fusión y 1 punto 
por hora para mantenerla posteriormente. 
Otras capacidades como el dominio o el ata¬ 
que mental no son accesibles para los perso¬ 
najes, pero su coste habría de ser elevado: 5 
puntos PSI por asalto como mínimo. 

- Transportador: Manejo del transportador de 
la nave. Una pifia en esta habilidad puede supo¬ 
ner la muerte del transportado. Por ello la ope¬ 
ración estándar tiene un bonus del 50% con lo 
que la pifia sólo aparece con el 100. 

- Tricorder_: Hay que especificar que 

tipo de Tricorder: el médico o el científico. La 
habilidad se utiliza para interpretar las lecturas 
del Tricorder y darles un significado. 

Nuevo equipo 

- Comunicador: Pequeño aparato de mano que 
hace las funciones de emisor y receptor de 
radio. Su máximo alcance son 26.000 Km en 
condiciones normales. 

- Fáser: Son armas láser que tienen 3 formas de 
emisión de energía: para atontar, calor y dis- 
rupción (daño directo). Hay 4 tipos de fásers: 

a) Tipo 1: pequeño láser de mano de potencia 
2 (a nivel de juego). 

b) Tipo 2: es la Arma corta láser. Su potencia es 4. 

c) Tipo 3: es el rifle láser. Su potencia es 9. 

d) Tipo 4: son los láseres que se montan en ve¬ 
hículos o sobre un trípode. La potencia es 16. 
A nivel de juego podemos suponer que la poten¬ 
cia es igual al número de D6 de daño que pue¬ 
den hacer en el nivel de disrupción. 

- Traductor universal: Pequeño aparato de 


mano parecido a un micrófono. Traduce todas 
las lenguas conocidas. Con las desconocidas 
hace un análisis y, si su fuente se parece a algu¬ 
na lengua conocida, hace una traducción lo más 
aproximada posible. 

— Tricorder: Aparato de pequeño tamaño pare¬ 
cido a una radio portátil. Analiza fuentes de 
energía y determina la composición de mues¬ 
tras. Tiene un pequeño Informática capaz de 
interpretar los datos del análisis en el 99% de 
los casos. Hay de dos tipos: el científico que 
analiza campos de fuerza electromagnéticos, de 
radio, etc y el médico que analiza fuentes de 
energía vitales y puede hacer escáners médicos 
de personas analizando cosas como si se le extir¬ 
paron las amígdalas o si se rompió un hueso 
hace años. Todo ello requiere de una tirada en 
la habilidad de Tricorder correspondiente. 

Glosario 

Antimateria: Material compuesto de anti-partí- 
culas que se destruye en presencia de materia. 
Por lo tanto se encuentra aislado de la misma 
por la acción de un campo magnético. Es el 
combustible básico del motor warp de la nave. 
Cristal dilithium: Es una rara forma del litio. 
Son usados para controlar el flujo de combi¬ 
nación materia-antimateria. 

Galáctico: Lenguaje universal hablado por 
todos los estados miembros de la federación. 
Primera Directiva: Es una de las más impor¬ 
tantes leyes de la Federación. Establece que 
nadie en la Federación ha de interferir en el 
desarrollo natural de una cultura alienígena 
hasta que llegue al nivel del viaje estelar. 

Base estelar: La Federación denomina base este¬ 


lar a las instalaciones de la Flota de cierto tama¬ 
ño. Estas base están comúnmente situadas en 
planetas pero también pueden ser construccio¬ 
nes espaciales. En concreto la base estelar 1, que 
es el cuartel general de la flota, es una inmensa 
construcción estelar que puede contener varias 
naves del tamaño CONSTE] UTION. Para la 
generación suponemos sólo las 20 primeras pero 
hay muchas más. En el momento en que juga¬ 
rán los personajes habían como mínimo 27 (en 
el momento de la misión de cinco años de la 
nave Enterprise, la serie original de televisión). 
Fecha estelar: Para el juego cogeremos una de 
las acepciones de este término que consiste en 
suponer que es un cómputo de tiempo que 
empieza desde el inicio de la misión de una nave 
estelar. La terminología consiste en un número 
de cuatro cifras, un punto y otra cifra. Las pri¬ 
meras dos cifras se corresponden con el núme¬ 
ro de meses, las dos siguientes con el día del mes 
(de un mes de 30 días) y la cifra separada por el 
punto es la hora del día (de un día de 24 horas). 
Órbita estándar: Órbita que permite a la nave 
estar sobre una determinada zona del planeta a 
fin de mantener contacto con el equipo de 
misión. A veces esta órbita no es posible y el 
navio es incapaz de mantener esa posición. 
NCC: Naval Construction Contract. O sea: 
Contrato de Constaicción Naval. 

USS: Llnited Star Ship. O sea: Nave espacial 
de la Unión. 

Warp: La acepción tomada en el juego que 
corresponde con la de la serie de televisión es 
la de coger la velocidad como el cubo del núme¬ 
ro veces la velocidad de la luz. Esto quiere decir 
que si vamos a warp 7, vamos a 7 x 7 x 7 = 343 
veces la velocidad de la luz, o sea, casi a un año 
luz por día. 


DESCRIPCIÓN DE LOS DIFERENTES TIPOS DE PLANETAS 


TIPO 

SUPERFICIE 

ATMÓSFERA 

DESCRIPCIÓN 

EJEMPLO 

A 

Tenue 

Reductora 

Irradia calor 

Júpiter 

B 

Tenue 

Reductora 

No irradia 

Neptuno 

C 

Fe, Si 

Red/Densa 

Alta T en sup. 

Venus 

D 

Ni,Fe,Si 

Tenue o sin 

Asteroide 

Ceres 

E 

Si, metales 

Red./ox. 

Núcleo grande 

Janus VI 

F 

Si, metales 

Oxidante 

Muy joven 

Delta 

C 

Si 

Oxidante 

Desierto 

Rigel Xll 

H 

Si 

Variable 

Geología activa 

Gothos 

1 

Metales, Si 

Fluido 

Joven, pequeño 

Excalbia 

J 

Si 

Muy tenue 

Lunas 

Luna 

K 

Si 

Tenue, agua 

Domos presurizados 

Marte 

L 

Si, agua 

Oxidante 

Geología inactiva 

PSÍ 2000 

M 

Si. agua 

Oxidante 

Geología activa 

Tierra 

N 

agua 

Oxidante 

Planeta acuático 

Argo 



APÉNDICE DE PLANETAS 


A continuación damos 20 planetas miembros de la Federación más algunos independientes y tres hostiles. Sólo son algunos de los planetas 
del espacio de la Federación, se supone que hay muchos más.En la tabla se especifica el nombre de la estrella primaria con el número de pla¬ 
netas del sistema inpi, el nombre y el tipo del planeta según la clasificación que hemos dado en la página anterior, las coordenadas espacia¬ 
les del sistema, la nación gobernante y la raza o razas más abundantes. 


N° ESTRELLA 

NP 

PLANETA 

Tipo 

X 

Y 

Z 

Nación 

RAZA 

1 sol 

10 

Tierra 

M 

0 

0 

0 

UFP 

Humanos 

2 40 Eridani A 

4 

Vulcan 

M 

4 

-2 

-1 

UFP 

Vulcanianos 

3 61 Cygni 

8 

Tellar 

M 

5 

-2 

2 

UFP 

Tellarites 

4 Epsilon Indi 

9 

Andor 

M 

4 

-1 

-2 

UFP 

Andorianos 

5 Alpha Centauri 

7 

a-Centauri Vil 

M 

4 

1 

-1 

UFP 

Humanos 

5 Alpha 

5 

Alpha lll 

L 

5 

-1 

1 

UFP 

Humanos 

6 Vega 

10 

Vega IX 

M 

4 

0 

7 

UFP 

Humanos/Veganos (humanoides) 

7 Deneb A 

5 

Deneb ii.iv.v 

M 

100 

-100 

300 

UFP 

Denebianos (humanoides) 

8 Marcos 

12 

Marcos XII 

L 

27 

83 

-2 

UFP 

Humanos/Vulcanianos 

9 Epsilon Bootis 

5 

Izar 

M 

37 

85 

18 

UFP 

Humanos 

9 Merak 

4 

Merak 11 

M 

11 

73 

17 

UFP 

Humanos 

9 Alpha Tauri 

4 

Aldebaran 

M 

11 

57 

-15 

UFP 

Humanos 

10 Rigel 

11 

Rigel ll,IV,Vil 

M 

-209 

8 

-136 

UFP 

Humanos/Rigelianos (humanoides) 

11 15 Lyncis 

12 

Cait 

M 

42 

-128 

13 

UFP 

Caitianos 

12 Theta Pictoris 

9 

catulia 

M 

257 

-74 

-14 

UFP 

Catulianos (humanoides) 

13 UFC512 

8 

Delta 

M 

187 

90 

-17 

UFP 

Deltanos (humanoides) 

14 Daran 

10 

Daran V 

M 

-127 

-139 

-20 

UFP 

Humanos 

15 MuLeonisA 

3 

Mu Leonis ll 

M 

8 

106 

10 

UFP 

Ardanianos (humanoides) 

16 Argelius B 

10 

Argelius ll 

M 

-154 

-59 

-121 

UFP 

Argelianos (humanoides) 

17 Mandiles 

2 

Pallas XIV 

M 

245 

188 

56 

UFP 

Humanos 

18 Coridan 

10 

Coridan lll 

M 

30 

64 

30 

UFP 

Corindanos (humanoides) 

19 Omega Fornacis A 

3 

Tiburón 

M 

-121 

-180 

236 

UFP 

Tiburonianos 

20 Delta Trlclatu 

8 

Betazed 

M 

-292 

-93 

-88 

UFP 

Betazoides 

Antos 

5 

Antos IV 

M 

181 

-20 

-6 

IND 

Antosianos 

X¡ Herculis 

3 

Xi Herculis 

L 

177 

44 

-63 

IND 

Aurelianos 

Xi Hydrae 

8 

Medusa 

C 

27 

138 

-41 

IND 

visalayanos 

UFC 376082 

9 

Sauria 

L 

-166 

-43 

62 

IND 

Saurianos 

Theta Kiokis 

7 

Yonada 

— 

-51 

-94 

-91 

IND 

Fabrini (humanoides) 

Beta Veldonna 

6 

Tehta Kiokis ll 

M 

-77 

-145 

-13 

IND 

Melkotianos 

Sigma Regonis 

2 

Bynaus 

M 

-208 

99 

-46 

IND 

Bynarios 

Gamma Xertia 

12 

Benzar 

M 

301 

-57 

84 

IND 

Benzarites 

Phylos 

4 

Phylos ll 

M 

306 

-99 

187 

IND 

Phylosianos 

Anta res 

5 

Antares B lll 

L 

172 

119 

-14 

IND 


UFC 78856 

1 

Argo 

N 

133 

-45 

33 

IND 

Argo-aquans 

Berengaria 

13 

Berengaria Vil 

M 

-21 

-52 

-60 

IND 


UFC 611-Beta 

5 

Beta lll 

M 

90 

72 

-2 

IND 


Capella 

4 

Capella IV 

C 

-200 

60 

5 

IND 

Capelianos (humanoides) 

Ceti Alpha 

5 

Ceti Alpha V 

G 

12 

50 

-20 

IND 


Délos 

7 

Délos 3 

M 

262 

-43 

-94 

IND 

Delosianos 

Delta Dorado 

8 

d-Dorado Vil 

M 

54 

43 

-243 

IND 

Cideonitas 

Dimorus 

8 

Dimorus IV 

M 

-267 

-188 

-28 

IND 


UFC 892 

11 

Magna Roma 

M 

-132 

-101 

-56 

IND 

Humanos 

Eminiar 

11 

Eminiar lll,vil 

M 

-37 

222 

25 

IND 

Eminianos (humanoides) 

Excalbia 

3 

Excalbia i 

1 

-55 

-157 

-193 

IND 

Excalbianos 

Gamma Trianguli 

11 

g-Trianguli vi 

M 

-170 

-126 

92 

IND 

Valelianos (humanoides) 

Sigma iota 

9 

Iota 

M 

-6 

-144 

-109 

IND 

Oxmyxianos 

Janus 

10 

Janus vi 

E 

-14 

-30 

-16 

IND 

Humanos 

Tau Ceti 

5 

Kaferia 

M 

122 

59 

-2 

IND 

Kaferianos 

Lactra 

9 

Lactra Vil 

M 

265 

65 

98 

IND 

Lactra nos 

UFC 113 

7 

M-113 

M 

-236 

-82 

1 

IND 


M24 Alpha 

2 

Triskelion 

M 

-85 

-159 

-8 

IND 

Triskelions 

M42-Alpha 

10 

M43-a-IV, V 


72 

-129 

-7 

IND 

Ekosianos 

UFC 257704 

5 

Mudd 

K 

-13 

225 

-45 

IND 


UFC 347601 

10 

Onlies 

M 

-43 

-103 

-82 

IND 

Onliesianos (humanoides) 

Organia 

6 

Organia IV 

M 

-250 

20 

-12 

IND 

Organians 

Alpha Leonis 

13 

Regulus 

M 

10 

84 

1 

IND 

Regulianos 

Talos 

11 

Talos IV 

M 

-119 

-44 

-24 

IND 

Talosianos 

Beta Tauri 

13 

Beta Tauri ll 

G 

-66 

47 

8 

IND 


Velara 

4 

Velara lll 

K 

199 

18 

45 

IND 

Velaranos 

Zeta Bootis 

10 

Zeta Bootis lll 

M 

57 

114 

33 

IND 

Humanos 

Kingon 

5 

Kling 

M 

-321 

49 

-88 

KLN 

Klingons 

Tau Lacertae 

9 

Gomar 


21 

-166 

67 

COR 

Gorns 

Romulus 

1 

Romulus 

M 

-200 

-180 

-2 

ROM 

Romulanos 





HOJA DE PERSONAJE 


STAR TREK 


DATOS PERSONALES 



Nombre:, 

Cargo:_ 

Altura: 


CARACTERISTICAS 


CONSTITUCION 


TAMAÑO 




HBiWBMgHE 


APARIENCIA 


SANGRE FRIA 


I I II I II I I —I 


EDUCACION 


Atributos derivados de características 




PUNTOS VIDA 




PUNTOS PSI 


{asnal 

BEI 

1BEKHKE3EEEIE | 

I habilidades! 





dministracion 
rma corta 
rmas pesadas 



Electrónica 

Elocuencia 


El 


DES x 2 


sconaerse 

Escuchar 

Escudos de la nave 

Esquivar /Saltar / Trepar 

Falsificación 

Fusil 

Historia 

Informática 

Interrogación 

Instinto callejero 


Lenguaje propio I EDU x 5 

Lenguaje galáctico [EDU x 4 

Lenguaje_ 

Lucha 
Mecánica 

Medicina / Primeros auxilios 


Motores 


Nadar 

Navegación estelar 

Pilotaje de nave 

FTiT 

ee 

mm 

Psicología 

EKI 

Regatear 

mam a 

Relaciones públicas 

mam 

Seducción 

EE 

Sensores 

mm 

Sigilo 

mm 

Sistemas de seguridad 

mm 

Soborno 

Soporte vital 

Táctica 

EE 

mam 

EE 

Telepatía (vulcaníanos) 

rzrz 

Transportador 

EE 

Tricorder 

eh 

Vaciar bolsillos 

EE 


HISTORIAL DE SERVICIO 


Nombre del arma 


Puñetazo 


Patada 


Faser tipo I 


Faser tipo III 




IUS32 


a 


Lucha 


Arma corta 


Arma corta 


Fusil 


1d6 + 


2d6 


4d6 


9d6 


ango 


contacto 


contacto 


20 m 


100 m 


2000 m 


ombre del elemento 


USESIEEEi^Bi USS 


MISION 


Condecoraciones y menciones: 


38 































































































DONDE NINGÚN HOMBRE HA IDO JAMÁS 


Vamos a dar una secuencia de 
módulos que pueden cubrir una 
misión de cinco años de tipo 
exploración. Por problemas de 
espacio solo podemos describir con 
detalle el primer módulo, dando una 
descripción de los otros ocho. 
Cada uno de ellos empieza con un 
extracto del la "bitácora de vuelo" 
del capitán de la nave, explicando 
los últimos hechos. Allí daremos la 
"fecha estelar" correspondiente que 
empezará con la 1423.8 (mes 14, día 
23, hora 8, de viaje) y que acabará 
con la 5713.2. Supondremos que la 
nave es de tipo CONSTITUTION 
(la llamaré Exeter), con una 
velocidad de crucero de 7.2 warp 
(o sea: 1 año luz por día), que sale 
de una base estelar situada en el 3 o 
brazo galáctico (la Tierra está en 
el segundo) y que tiene como 
misión explorar el brazo interior de 
la galaxia atravesando el vacío 
existente entre el 3 o y 4 o brazo 
(contando desde fuera) para ir allá 
donde no ha ido nunca ningún 
hombre... y volver. 

Por Enric Grau 


Í l La mejor defensa 

A F itácora de vuelo: 

Fecha estelar 1423.8. Después de 
^ recorrer más de 400 años luz, al fin 
' hemos llegado al sistema solar b- 
Sygnus. El tercer planeta es de tipo M 
y parece que es aquí donde se perdió el 
Valiant hace ahora casi dos años. No tenemos 
muchos datos al respecto ya que las comunica¬ 
ciones del Valiant con la flota estelar se inte¬ 
rrumpieron por una fuerte interferencia. Nues¬ 
tra misión: averiguar lo sucedido y rescatar a los 
posibles supervivientes. 


Resumen para el Máster 
El sistema b-Signus se compone de 5 planetas, 
4 interiores de tamaño reducido (como la Tie¬ 
rra) y el más exterior del tipo Saturno con varias 
lunas. El único habitable es el tercero. En este 
planeta existió hace miles de años una cultura 
con una alta tecnología. Esta avanzada civili¬ 
zación llegó, sin embargo, a la autodestrucción 
en una guerra mundial. Un legado suyo es "el 
Vigilante": una pirámide situada en las minas de 
una ciudad. Su misión consiste en destruir toda 
nave que se ponga en órbita a su alcance y que 
no de una cierta señal de reconocimiento. Para 
ello dispone de un poderoso rayo tractor que 
atraerá el objeto hacia el suelo (no directamen¬ 
te encima suyo, claro). Como efecto secunda¬ 
rio del rayo provoca una formidable interferen¬ 
cia que es lo que impidió a los tripulantes de la 
Valiant advertir del tipo de peligro al que se 
enfrentaban. Además la pirámide se protege con 
un campo de fuerza imposible de atravesar con 
los láseres de una nave. 

Como ha pasado tanto tiempo desde que se 
construyó, los mecanismos de la pirámide ya no 
funcionan tan bien como antaño por lo que 
tarda varias horas en reunir el potencial para 
producir el rayo tractor. En ese tiempo la Exe¬ 
ter se pondrá en órbita estacionaria sobre la ciu¬ 
dad ya que es lo más atrayente del planeta y 
enviará al típico equipo de misión a investigar 
las ruinas. 


Los subterráneos 

Desde los sensores de la nave se detecta la pre¬ 
sencia de energía en la pirámide. Además se 
puede deducir que no hay ninguna entrada de 
superficie y que es imposible teleportar a nadie 
dentro debido a un fuerte campo de fuerza a su 
alrededor. Por suerte parece ser que existe toda 


una red laberíntica de subterráneos, probable¬ 
mente los restos de un antiguo sistema de comu¬ 
nicación, que tiene algunos accesos bajo la 
superficie. Se supone que el equipo de misión 
es teleportado directamente dentro de los sub¬ 
terráneos o cerca de algún acceso a los mismos, 
a una distancia relativamente corta de una de 
las entradas a la pirámide. 

Los subterráneos están en completa oscuridad 
y parcialmente inundados en algunos tramos, 
cosa que obliga a tomar rutas alternativas. Ade¬ 
más existen pozos y zonas donde el suelo es 
inseguro (lo cual puede ser detectado con la 
ayuda del tricorder pero obliga a ir muy lenta¬ 
mente). Por si fuera poco, están habitados por 
mutantes humanoides, de gran fuerza física, que 
pueden ver en la oscuridad y a los que molesta 
(no hiere o asusta) la luz. Son seres enloqueci¬ 
dos que atacan ciegamente de forma suicida. Su 
mordedura inocula un germen que actúa en 
cuestión de minutos produciendo fiebres de 40" 
y delirios constantes. La muerte es rápida ya que 
se pierde un punto de vida por hora. 

En ese momento la nave recibe el ataque del 
rayo tractor y sólo tiene tiempo de comunicar 
al equipo de misión que están siendo atraídos 
hacia la superficie por una especie de fuerza que 
viene de la pirámide antes de que la interferen¬ 
cia impida toda comunicación. 

Un encuentro afortunado 
En el interior de la pirámide viven los des¬ 
cendientes de la raza que la construyó. La 
maquinaria de la misma les provee de todo lo 
que necesitan y les protege del exterior. Las 
entradas están guardadas por campos de fuerza 
que pueden desactivar a voluntad. Son seres 
pacíficos gobernados por una casta que se hace 
llamar los "oficiales" con un líder supremo: el 
"Sumo Mandatario". Tienen una religión que 
adora al "Gran Espíritu” que habita en el cora¬ 
zón de la pirámide al cual llaman KAR-U-TAR 
o, también, "la joya que da la vida". Este cora¬ 
zón está identificado con un cristal de dilithium 
que se halla en el centro del primer piso de la 
pirámide y cuya función es la de canalizar las 
fuerzas telúricas de las profundidades de la tie¬ 
rra hasta la compleja maquinaria en el extremo 
superior (ver dibujo). 

Cuando los personajes lleguen hasta una de las 
entradas subterráneas (mejor si están azuzados 
por los mutantes) se encontrarán en una gran sala 
iluminada, con un enorme umbral en el centro 
sin que haya nada que aparentemente impida cru- 
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zarlo. En el otro lado habrán dos guardias arma¬ 
dos con lanzas sin punta (son lanzas que dan des¬ 
cargas eléctricas por la punta con una daño de 
ldó). Como ya hemos dicho, en realidad el 
umbral está cerrado por un campo de fuerza pero 
si los personajes son atacados por los mutantes 
los guardias les dejarán pasar para salvar su vida 
(recordemos que es una cultura pacífica). 

Una vez dentro serán recibidos por un "oficial 
que les tratará con grandes muestras de amabi¬ 
lidad e incluso se ofrecerá a suministrar un antí¬ 
doto si hay alguien mordido por los mutantes. 
Además les invitará a presenciar la ceremonia 
de adoración a la joya que tiene lugar en ese 
momento comentando que siempre hacen eso 
cuando la joya toma un tono rojizo (por si no 
era evidente se trata de la generación del rayo 
tractor). Les indicará cuales son sus habitacio¬ 
nes y las zonas que son de libre acceso. A la pre¬ 
gunta de que si hace dos años la joya también 
cambió de color responderá que si aunque pare¬ 
cerá algo suspicaz e intrigado. Si se le pregun¬ 
ta si hubo otros como ellos que llegaron enton¬ 
ces responderá que no aunque una tirada de 
Interrogación indicará que miente y que la pre¬ 
gunta le ha puesto muy nervioso. 


La pirámide 

La pirámide es muy grande alzándose unos 60 
metros por encima del nivel de tierra. Existen 6 
zonas habitadas y dos más no accesibles nor¬ 
malmente. Describiremos primero las habitadas: 

1. La parte por debajo de la superficie del pla¬ 
neta, donde se hallan las viviendas y los acce¬ 
sos a los subterráneos. Está formada por 6 pisos 
de 2 metros de altura. 

2. La zona a nivel de la superficie planetaria for¬ 
mada por un solo piso con un techo muy alto (8 
metros). Aquí se hallan los comedores y las salas 
de reunión. También existen algunos parques 
con árboles, zonas ajardinadas, etc. En el centro 
de este piso se encuentra la "sala de la joya". 

3. La zona recreativa. Consta de 6 pisos, con 
cines, bares, teatros, salas de recreo, etc. 

4. La zona de oficinas: Esta zona sólo es ac¬ 
cesible a la jerarquía de "oficiales" y sus accesos 
están vigilados por los guardias de la ciudad. 

5. La zona de viviendas de la jerarquía. Igual¬ 
mente solo accesible a "oficiales". 

6 - La zona prohibida: Aquí solo tiene acceso 
el "Sumo Mandatario" y su acceso está vigilado 
en el nivel inferior. La puerta es metálica y tiene 
un código que solo conoce el Mandatario. Ade¬ 
más hay un láser (tipo 3) controlado automáti¬ 
camente por el ordenador de la Pirámide que 
dispara a los que intenten abrir la puerta por la 
fuerza. En el centro del único piso se halla la 
sala de control con la consola principal del 


ordenador que dirige el rayo tractor. Hay una 
contraseña cuya palabra coincide con el nom¬ 
bre que los indígenas dan a la joya durante el 
ritual de adoración. 

Las zonas no habitadas son la parte de la maqui¬ 
naria en la cima de la pirámide que no vale la 
pena comentar y los pozos de la desesperación 
por debajo de las viviendas. El acceso a los pozos 
es una puerta de acero que está cerrada pero 
nadie vigila. Allí hay agujeros en el suelo en 
forma de pozo que conducen en caída libre hasta 
una cavidad esférica donde todo se mantiene en 
"cero g". Estos pozos se utilizaban como formas 
de castigo para criminales. Se echaba a los cri¬ 
minales al fondo donde se mantenían sin gra¬ 
vedad, en ausencia total de luz y sonido durante 
un período de tiempo indefinido. Se podían 
mantener vivos y sin necesidades mediante un 
ingenioso y complicado (que no voy a descri¬ 
bir) sistema de mantenimiento vital. 


Los supervivientes del Valiant 
El primer oficial, el oficial científico y la doc¬ 
tora del Valiant se encuentran recluidos en los 
pozos. Cuando llegaron a la pirámide fueron 
muy bien recibidos pero, claro, intentaron lle¬ 
gar hasta la sala de control. En el intento mata¬ 
ron al anterior Sumo Mandatario y murieron 
dos miembros del equipo de seguridad de la 
nave. El resto fue capturado y sentenciado a la 
máxima pena: el olvido en los pozos de la deses¬ 
peración. 

Todos están en estado catatónico menos el pri¬ 
mer oficial. La recuperación desde este estado 
puede tomar meses, años o quizá nunca. El pri¬ 
mer oficial es un caso aparte. Parece no estar 
demasiado afectado por la experiencia aunque 
intenta simular que sí. El hecho es que fue lan¬ 
zado al pozo donde se encontraba el cuerpo sin 
vida de una especie de mutante con un poder 
mental asombroso (que vivió en los tiempos de 
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la guerra mundial). De hecho los restos de su 
mente aún se encontraban "adheridos" a su cuer¬ 
po muerto e inició un asalto mental para apo¬ 
derarse de la mente del recién llegado. Actual¬ 
mente le domina por completo. 

Si los personajes preguntan por la tripulación 
del Valiant harán pensar a los oficiales que pue¬ 
den actuar de la misma forma que los otros por 
lo que se extremarán las medidas de precaución. 
De todas formas el pueblo llano es pacífico y 
afable y, menos los oficiales, todo el mundo 
puede informar a los personajes de lo que quie¬ 
ran saber si son interrogados hábilmente. 

Posibles vías de solución 
La caída de la nave hacia el planeta es lenta pero 
inevitable. La fuerte interferencia impide la uti¬ 
lización del transportador y las naves de desem¬ 
barco también serían atraídas hacia el planeta. 
La nave estaba inicialmente a 5000 metros de 
altura y cada hora cae idlOO x 10 metros. Esto 
le da una vida media de 10 horas aproximada¬ 
mente desde que empieza la acción del rayo. 
Por tanto los personajes habrían de hacer algo 
antes de ese plazo. 

Una solución rápida es destruir el cristal de dilit- 
hium pero esto implicaría sentenciar a muerte a 
esta gente ya que los mutantes de los subterrá¬ 
neos darían buena cuenta de ellos. 

Otra solución es alcanzar la sala de control. 
Entonces puede ser que se les ocurra la palabra 
clave del ordenador. La otra opción consiste en 


mantener a raya a los guardias de la pirámide 
mientras se saltan las defensas informáticas. Esto 
es difícil y solo se consigue mediante tres éxi¬ 
tos seguidos con un malus progresivo de 10, 20, 
y 30%. Un fallo significa un paso atrás y un 
malus permanente del 10% a añadir. Si se con¬ 
sigue el acceso se puede desconectar el rayo 
tractor y el campo de fuerza externo con lo que 
no sólo pueden ser transportados sino que se 
puede enviar gente desde la nave a cualquier 
punto de la pirámide. 

El ente que posee al primer oficial tiene las habi¬ 
lidades mentales de un vulcaniano al 90% más la 
habilidad de poseer (coste 10 puntos por inten¬ 
to), la de dominar (coste 5 puntos), el ataque 
mental (coste 5 puntos) y, por último, la absor¬ 
ción de PSI. La absorción PSI requiere que pre¬ 
viamente se haya dominado a la víctima, enton¬ 
ces, por cada punto invertido en ello se obtienen 
2 del objetivo hasta que éste quede a cero (o 
negativos). Puede seguir absorbiendo puntos que 
la víctima "pagará" de su valor en PSIÓNICOS 
hasta que éstos lleguen a cero y muera. 

El valor en PSIÓNICOS del ente es de 21. La 
intención de este ser es la de pasar desa¬ 
percibido pero tiene un pequeño problema: 
necesita I punto PSI al día para sobrevivir en 
este cuerpo prestado. Como inicialmente tenía 
21 -10 (de la posesión), le quedan 10 u 11 cuan¬ 
do le saquen del pozo. O sea que si gasta otros 
5 en dominar sólo le quedarán 6 puntos como 
mucho con los que obtener 12 absorbiéndolos 


de alguien. Evidentemente esto lo ha de hacer 
antes de que pasen muchos días (máximo 5 o 
4). Todo esto se utiliza en el siguiente módulo. 

Interludio en negro 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 142?.?. Hace 
algunos días que salimos de b-Sygnus y ya es el 
tercer caso que tenemos de muerte súbita. El 
técnico de mantenimiento Parker ha sido 
encontrado en uno de los conductos de la nave 
sin vida y sin señales de violencia. Como los 
otros casos sus ojos estaban en blanco. El depar¬ 
tamento médico está investigando la causa pero 
se descarta una posible epidemia. 

Explicación: Este es un módulo abierto. Se 
supone que el poseído primer oficial se las inge¬ 
nia para salir de la enfermería y cometer sus crí¬ 
menes. Lo de los ojos en blanco es un efecto 
secundario de la absorción de PSIÓNICOS. 

La máquina de los sueños 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 1812.6. Hemos 
llegado al sistema de Taria, donde se encuentra 
la colonia humana más alejada de que se tiene 
noticia. Hace más de 50 años que no ha sido 
visitada y no sabemos en qué estado la vamos a 
encontrar. 

Trama: La colonia se desarrolló bien ya que el 







clima es paradisíaco. En realidad hay todo un 
complejo de máquinas subterráneas desa¬ 
rrolladas por una civilización ya extinguida que 
mantienen el mundo en ese estado. Esa civili¬ 
zación llegó a poder transferir su mente al orde¬ 
nador planetario donde simularon experiencias 
y aventuras seguras sin fin, dejando morir sus 
cuerpos ya sin utilidad. Pero después de miles 
de años se cansaron de la existencia y se reclu¬ 
yeron en un estado vegetativo. 

Hace algunos años, una expedición de la colo¬ 
nia encontró los subterráneos y las máquinas de 
control de la realidad virtual. Al cabo de 50 años 
no queda nadie que no haya sucumbido al atrac¬ 
tivo de pasar su mente al ordenador para poder 
vivir una realidad fantástica. El mundo elegido 
es el de las leyendas artúricas donde el jefe de 
la colonia es el rey Arturo, sus oficiales los caba¬ 
lleros de la mesa redonda y el jefe científico 
Merlín. Todo podría ser perfecto si no fuera por¬ 
que uno de los antiguos habitantes del planeta 
ha despertado y ha decidido ser Morgana, invo¬ 
cando a toda una serie de monstruosidades del 
averno y atacando a los miembros de la colonia 
(por diversión). 

Hay que tener en cuenta que las máquinas 
hacen "real" la realidad virtual mediante el uso 
de campos de fuerza con lo que los seres ima¬ 
ginaros pueden ser muy sólidos. De todas for¬ 
mas los personajes son los únicos que tienen 
acceso a los subterráneos que están vedados a 
todos aquellos controlados por el ordenador. La 
solución podría ser llegar hasta la maquinaria y 
manipularla de algún modo. Evidentemente se 
supone que los miembros de la colonia pedirán 
ayuda a la Federación poniéndose de su lado 
inmediatamente. 

Cloria y honor 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 2501.7. Por fin 
hemos llegado al límite del tercer brazo galácti¬ 
co. Delante nuestro tenemos un inmenso espa¬ 
cio vacío. Nuestra misión: traspasar este vacío y 
llegar a la zona exterior del 4” brazo galáctico. 
Bitácora de vuelo: Fecha estelar 2530.4. Ya hace 
un mes que avanzamos por este espacio sin estre¬ 
llas. Hemos detectado una señal con el radar de 
largo alcance. He ordenado al piloto que trace 
una línea de intersección a fin de averiguar el 
origen de dicha señal. ¿Es que hay alguien apar¬ 
te de nosotros en este vacío inmenso?... 
Bitácora de vuelo: Fecha estelar 2601.1. In¬ 
dudablemente la señal en el radar es debida a 
una nave. Los análisis son irrefutables aunque 
parece que dicha nave se halla inmóvil. ¿Por 
qué...?. Pronto lo sabremos. 


Bitácora de vuelo: Fecha estelar 2601.9. Es 
increíble pero la nave es del tipo "ave de presa" 
romulana. No sabemos que hace aquí pero tiene 
todos los sistemas desactivados y presenta seña¬ 
les de grandes daños estructurales. He ordena¬ 
do que un equipo de misión se traslade a la nave. 
Explicación: La zona entre el 3 o y el 4 o brazo 
galácticos está barrida por "tormentas galácticas' 
que recorren este espacio con cierta frecuencia. 
La nave romulana fue atrapada por una de estas 
tormentas cuando estaba cerca de su territorio 
y arrastrada por la misma unos 2000 años luz 
siendo casi destruida y quedando sólo 6 tripu¬ 
lantes con vida. Entre estos estaban el capitán, 
el primer oficial y el oficial científico. Este últi¬ 
mo ideó un sistema de mantenimiento vital apto 
solo para dos personas. Según la mentalidad ro¬ 
mulana estas dos personas habían de ser el capi¬ 
tán y el primer oficial (orden jerárquico puro y 
duro) así que los demás habían de suicidarse. 

El oficial científico simuló el suicidio pero luego 
desactivó la consola del primer oficial de forma 
que pareciera una malfunción, retirando además 
el cuerpo del capitán (matándolo de un tiro 
láser) para ponerse él. Por pura suerte, el cuer¬ 
po del primer oficial permaneció en estado de 
congelación debido a un boquete producido por 
un meteorito que dejó su cámara expuesta al 
vacío con lo que es posible recuperarlo después 
de un cierto tiempo (el oficial científico ya esta¬ 
rá en pie para entonces). La versión del asunto 
que quería "vender" el oficial científico es que 
el primer oficial mató al capitán para ponerse él 
en su lugar. Esto no es posible mantenerlo si el 
primer oficial sigue vivo por lo que intentará 
matarlo. Hay que tener en cuenta que el primer 
oficial tiene un código de honor al estilo samu¬ 
rai y que aunque considera a la Federación como 
el enemigo, pondrá como objetivo primario 
vengar la muerte de su capitán para luego sui¬ 
cidarse (para no dar datos al enemigo). 

Un caso de conciencia 

Espero que me perdonaréis los guiños hacia los 
cómics de Flash Cordon ... 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 3022.5. Fiemos 
llegado al primer sistema solar que, según los cál¬ 
culos de la computadora, debería tener un pla¬ 
neta tipo M. Efectivamente el segundo planeta 
es de este tipo. Al acercarnos para establecer una 
órbita estacionaria hemos detectado una estruc¬ 
tura artificial en la superficie planetaria y, al diri¬ 
gir los sensores hacia ella, se han detectado 
explosiones y rayos de energía en su interior, 
como si hubiera un combate. También se han 
detectado formas de vida humanoides en la parte 


central. He decidido enviar un equipo de misión 
con el objetivo de rescatar a esas personas. 
Explicación: La estructura es una central de tele- 
porte de un inmenso imperio estelar llamado 
Sung. Este imperio controla cientos de plane¬ 
tas, unidos todos ellos por una intrincada red de 
estaciones de forma que se pueden enviar con¬ 
tingentes armados de un planeta a otro. Esto es 
especialmente útil para ellos ya que se trata de 
un gobierno totalitario de tipo fascista y milita¬ 
rista. Cuando hay una rebelión en un planeta 
solo tienen que enviar a la "guardia de la muer¬ 
te" que está equipada con armaduras de com¬ 
bate, láseres pesados, etc para aplastar la rebe¬ 
lión. Si la cosa pasa a mayores también disponen 
de las inmensas "estrellas de combate", naves 
gigantescas que transportan ejércitos enteros 
altamente mecanizados y escuadrones de cazas. 
Todo ello controlado por una clase de élite 
dedicada a la guerra que comanda ejércitos de 
autómatas. 

Uno de los extremos de la red de teleporte es 
un planeta llamado Arboria. Aquí se produjo 
una rebelión de efecto rápido que tomó al asal¬ 
to la central para evitar que el gobernador pla¬ 
netario pudiera recibir refuerzos. Como paso 
siguiente enviaron un contingente armado al 
nudo más cercano de la red para facilitar de este 
modo la rebelión en otros planetas. El planeta 
en cuestión es al que acaba de llegar el Exeter. 
El comando rebelde consiguió inutilizar el sis¬ 
tema de teleporte y se disponía a resistir el ata¬ 
que de los robots de defensa cuando llegó el 
Exeter. En este momento solo quedan tres 
miembros del comando: el capitán Flash, la 
teniente Arden y un técnico llamado Zarkov. 

Si los rebeldes son rescatados pedirán que se 
los envíe a Arboria en nombre de la ‘Alianza 
Rebelde". Pero unos minutos después del resca¬ 
te aparece una nave gigantesca de forma esféri¬ 
ca. Cuando se establecen las comunicaciones, 
la nave se identifica como la "Emperador Ming", 
estrella de combate del Imperio Sung, recla¬ 
mando a los rebeldes que supuestamente se han 
refugiado en el Exeter. 

En realidad la nave del Imperio está en su de¬ 
recho al reclamar a miembros rebeldes pero, por 
otra parte, no deja de ser la lucha de un pueblo 
por la libertad. Sea como fuere es evidente que 
habrá un consejo de guerra para el capitán cuan¬ 
do llegue a la primera base de la Federación y 
presente un informe. 

Los rayos tractores imperiales son muy fuertes 
y pueden retener y atraer a la nave de forma que 
los cazas imperiales se acerquen lo suficiente 
para disparar misiles que sí pueden dañarla. Por 
tanto habría que destruir el emisor de rayos trac¬ 
tores. Una vez conseguido esto la huida es fácil 






ya que la máxima velocidad que puede alcanzar 
la nave imperial es warp 7. 

La alianza 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 3315.2. Hemos 
viajado a warp 9 hasta llegar al sistema de Arbo- 
ria para establecer contacto con la "Alianza 
Rebelde" en nombre de la Federación y dejar 
allí a nuestros huéspedes. Calculo que tenemos 
unos dos meses antes de que llegue la estrella 
de combate imperial, tiempo que emplearemos 
en preparar las deíensas del planeta. 

Trama: Arboria es un planeta cubierto de bosques 
formados por árboles gigantescos de cientos de 
metros de altura, con un clima perfecto, sin esta¬ 
ciones y con pequeños mares, grandes lagos y ríos 
de agua dulce. Las ciudades están construidas en 
la copa de los árboles como si fueran inmensos 
nidos por lo que la población de una ciudad están¬ 
dar es solo de unos 5.000 habitantes. 

Cuando los personajes llegan al planeta son 
recibidos con grandes fiestas y muestras de ale¬ 
gría. Hay una solemne recepción ante el recién 
coronado Rey Barín de Arboria a la que son invi¬ 
tados el capitán de la nave y los personajes. En 
esta recepción hay un atentado contra la vida 
del rey por parte de un traidor del servicio. Aquí 
podrían lucirse los personajes pero por falta de 
espacio dejamos la trama para el máster. 

El resto de la aventura consiste en ayudar a 
levantar defensas planetarias y quizás un pe¬ 
queño combate contra la estrella de la muerte 
imperial. 

El vacío 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 3812.5. Hace 
un mes que hemos penetrado otra vez en el 
espacio vacío entre el 4 o y 3 o brazo galáctico de 
vuelta hacia casa. Nuestros sensores han detec¬ 
tado una anomalía en una zona del espacio. La 
anomalía consiste en que no detectan nada, ni 
el ruido de fondo normal, cuando apuntan hacia 
esa zona. En respuesta a la petición del oficial 
científico he decidido dirigir la nave hacia ese 
lugar. 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 3813.8. Ha 
sucedido algo increíble. Cuando estábamos 
cerca del límite de la zona oscura, ésta se ha 
extendido y de pronto nos hemos vuelto in¬ 
mersos en ella. Hemos sido capturados por la 
negrura. Ningún sensor detecta nada... 
Bitácora de vuelo: Fecha estelar 3814.1. Por fin 
los sensores parecen detectar algo. La naturaleza 
de la emisión nos es desconocida pero nos dirigi¬ 


mos de forma irresistible hacia ello. Además empe¬ 
zamos a tener muchos casos de fatiga entre la tri¬ 
pulación y los motores no funcionan al 100%. 
Explicación: Se trata de una inmensa ameba que 
se alimenta de energía. A medida que se acer¬ 
quen al núcleo sus efectos serán más visibles. El 
núcleo está formado por una masa luminosa del 
tamaño de un sol pero muy tenue. De hecho es 
posible penetrar en él. Una solución al proble¬ 
ma es la de disparar torpedos de fotones hacia 
el centro del núcleo con lo que matarán a la 
ameba y ésta desaparecerá como si nunca hubie¬ 
ra existido. Pero antes de que vayan a hacer esto 
los sensores detectarán la presencia de otra 
nave. Se halla atrapada entre la masa del núcleo. 
Si envían un equipo de misión allí podrán res¬ 
catar a los miembros de la tripulación que se 
hallan en estado de hibernación. Se trata de 
seres de la raza Kzinti, hombres gato bastante 
fieros. Si son reanimados se presentarán como 
miembros de una expedición científica que 
quedó atrapada por la ameba y pedirán que se 
les lleve a un planeta de su raza. 

Su alteza real 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 4128.3. Ya 
hemos salido del espacio vacío. He aceptado la 
petición del equipo científico Kzinti de llevar¬ 
les a un planeta de su raza. De hecho esto supo¬ 
ne un desvío mínimo de la ruta. 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 4206.2 Hemos 
contactado con un puesto avanzado Kzinti 
comunicándoles los nombres de los científicos 
Kzinti que llevamos. Los del puesto parecían 
algo nerviosos y parece ser que han contactado 
con extrema rapidez con las autoridades loca¬ 
les. Nos han citado en Kargos IV, a 10 años luz 
donde se reunirá con nosotros una Iragata Kzin¬ 


ti pidiéndonos que vayamos a la máxima velo¬ 
cidad posible. Me parece excesivo para unos 
simples científicos. 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 421 1.3. Hemos 
sido atacados por dos naves Klingon que apa¬ 
recieron de su invisibilidad cuando transfería¬ 
mos a nuestros huéspedes Kzinti a la fragata. 
Una de las naves Klingon ha enviado un equi¬ 
po de comando a la fragata antes de levantar los 
escudos. He decidido hacer lo mismo ahora que 
aún puedo antes de recibir la próxima descarga. 
Explicación: Los Kzinti están en guerra con los 
Klingon desde hace tiempo. Hace poco consi¬ 
guieron matar en un golpe de suerte al Rey Kzin¬ 
ti y a toda su familia en un plan para desestabi¬ 
lizar el reino ya que no existía ningún heredero 
claro a la corona. El último heredero aceptable, 
el príncipe I Isim, había desaparecido hace años 
en una expedición científica a la zona oscura. La 
transmisión del Exeter de que llevaba a Hsim 
movió a las fuerzas Klingon en la zona para 
intentar matarle o capturarle. El módulo es una 
lucha en el interior de la fragata contra el coman¬ 
do Klingon para salvar la vida del heredero. 

Consejo de guerra 

Bitácora de vuelo: Fecha estelar 4704.2. Hemos 
llegado a la base estelar número 12 donde entre¬ 
garé el informe de la misión. Sé que es inevita¬ 
ble el consejo de guerra por mis acciones pero 
confío en salir inocente. 

Trama: Los personajes serán interrogados por 
las acciones de su capitán y se valorará su con¬ 
tenido. Una acción interesante por su parte sería 
contactar con el servicio de espionaje Kzinti 
para convencerlos de que las autoridades Kzin¬ 
ti intercedan por el capitán en recompensa a su 
iniciativa en Kargos IV. 










¿OTRA VEZ CARTAS? 


Pues sí, otra vez cartas. 

Y que conste que no tiene nada que 
ver con los juegos de cartas (de eso 
ya se encargan otros pervertidos en 
otras secciones). Lo de cartas es por 

la correspondencia que llega hasta 
aquí, se acumula, pasan los meses 
y un buen día alguien de la 
redacción aparece con una misiva 
destinada a ti y fechada antes de la 
guerra del 14. Se supone que hay 
que contestarla, claro, pues así lo 
exige la buena educación, 
suponiendo que el remitente aún 
esté vivo. Además, siempre me 
preguntan cosas que pueden 
interesar a todos (y no sólo al que 
envía la carta). De modo que 
las voy a contestar. 

Y perdón por el retraso, no siempre 

Correos tiene la culpa... 

por Salvador Tintoré 


fe 

^ ^ osé Manuel Marcóte Gil (un 
habitual de esta sección) nos 
escribe desde Bayona pregun- 
tando cuál es la proporción 
exacta de pintura y disolven¬ 
te (normalmente, agua) que 
hay que usar para un lavado. Bueno, eso depen¬ 
de ya que el lavado puede ser más o menos di¬ 
luido según lo oscura que desees la sombra y lo 
espesa que sea la pintura. Una proporción acon¬ 
sejable es del 60 % para el disolvente cuando la 
pintura es más líquida (tipo Citadel o TbeArmory), 
mientras que para pinturas más espesas el disol¬ 
vente puede estar en proporción de un 70 ó 
80% .Piensa que, de todas formas, siempre es 
más aconsejable pasarse un poco con el disol¬ 
vente (si hablamos de agua) ya que se puede 


agujereada) a modo de cuentagotas casero, 
usando el dedo para hacer presión por la parte 
superior cuando tengamos la cantidad de líqui¬ 
do deseada. Volviendo al tema de antes: la pro¬ 
porción apropiada (según tu sistema) sería de 6 
"tapones" (o, mejor, fracciones de éste) de disol¬ 
vente y 4 de pintura. En el segundo caso sería 
de 8 y de 2 respectivamente. Para evitarnos tan¬ 
tos cálculos cabalísticos yo aconsejo que nos 
acostumbremos a usar las tintas acrílicas para 
los lavados. Además, dan mejores resultados. 
Este muchacho se queja de que el pincel seco le 
deja "marcas" en la figura. Hay dos soluciones: 
la primera es mojar un poco con agua (o el disol¬ 
vente apropiado) la punta del pincel después de 
haber secado la pintura que había en él. Puede 
parecer un poco absurdo, pero así nos asegura- 














¿QUIERES PLOMO, FORASTERO? 


El que escribe esto (o sea, yo) siempre se siente orgulloso de presentar 
todas las novedades que tengan que ver con compañías españolas en 
general y figuras de plomo en particular. 

Y éste es el caso. Ya estábamos hartos de que en las partidas de Far West 
se jugara siempre con figuras de medieval fantástico o de napoleónicos, 
lo que daba pie a desgraciados equívocos ("los indios son los go- 
blins...¿vale?) y acababa con la épica del juego ("Duelo al Sol”: Los pis¬ 
toleros que están a punto de matarse son estos dos pitufillos azules). 
Así que M+D, la compañía que edita Far West, ha decidido embarcarse 
en una nueva aventura y comercializar sus propias figuras para que 
todos disfrutemos más en las partidas de Far West. La producción de las 
figuras ha corrido a cargo de la compañía inglesa Wizards & Warriors y 
hay que decir que, en general, son unas figuras muy dignas aunque pue¬ 
den mejorar en algunos aspectos (por el momento son bastante senci¬ 
llas) pero no dudamos que, en el futuro, nos sorprenderán aún más. 
M+D presentará en breve los tres primeros "blisters” de tres figuras 
cada uno: El de Indios, el de Forajidos y el de Caballería (muy majotas 
todas, oiga, que yo las he visto). Respecto al precio la propia editorial 
nos ha asegurado que sería muy competitivo ajustándose a lo que hay 
en el mercado. 

Iniciativas como las de M+D son las que necesitamos aquí tanto en lo 
referente a los juegos como a las figuras, ahora sólo falta el último paso: 
¿Para cuándo figuras de producción nacional?... Todo se andará si se¬ 
guimos contando con gente como ésta. 


reservar la técnica del pincel seco para ciertos 
casos (normalmente el pelo) y sustituirla por la 
del difuminado (que ya explicamos en su 
momento) que, aunque sea más difícil de domi¬ 
nar y más laboriosa, una vez controlada no da 
tantos problemas. 

José Manuel pregunta si la pintura cerámica vale 
para pintar figuras de plomo. En principio no 
veo ningún inconveniente siempre que la pin¬ 
tura no sea demasiado espesa (recuerda siempre 
darle una buena capa de imprimación a la figu¬ 
ra). Por cierto, "White Spirit" es aguarrás o sea 
que lo que explicamos para las pinturas Humbrol, 
que usan el mismo disolvente, vale también para 
este tipo de pinturas. 

Respecto a si las pinturas acrílicas pueden mez¬ 
clarse con otro tipo de pinturas (como las que 
se disuelven en aguarrás) debo decir que poder 
sí que se puede...pero es bastante posible que la 
mezcla resulte un tanto "pastiche". De hecho, 
no es aconsejable hacerlo (a mí nunca me ha 
dado buenos resultados) pero lo que nadie te 
impide es que pintes diferentes partes de la figu¬ 
ra con diferentes tipos de pintura (por ejemplo, 
la carne con pintura acrílica y la ropa con Hum¬ 
brol). También se puede pintar la misma parte 
de la figura con pinturas diferentes siempre que 
éstas no se vayan a mezclar. Es decir: Puedes 
usar de color de base una pintura tipo Humbrol, 
dejar que se seque, dar los lavados con pintura 
acrílica (dejar también que se seque) y el pincel 
seco darlo de nuevo con Humbrol. Lo que no se 
debe hacer nunca es dar un lavado de pintura 
diluida con aguarrás (u otro disolvente igual de 
fuerte) sobre una capa de pintura acrílica, ya que 
el disolvente se comerá, casi con toda seguri¬ 
dad, la pintura acrílica. 

Respecto a todas las demás preguntas que me 
hace José Manuel, yo no puedo responderlas. 
Espero que las personas que se encargan de las 
otras secciones lo hagan. Aunque sí, estoy de 
acuerdo contigo, Alien lleva mucho tiempo ges¬ 
tándose. Debe tratarse de una reina Alien... 
Rafael Valera nos escribe desde Córdoba y nos 
hace unas preguntas igualmente interesantes. La 
primera es sobre las maneras de imitar y pintar 
césped. En el L1DF.R34 ya explicamos una de 
ellas: Tirar serrín sobre la superficie mojada de 
cola blanca diluida. Esperar a que se seque y pin¬ 
tar el serrín con pintura verde (se pueden usar 
todas las técnicas que conocemos, desde lava¬ 
dos hasta pincel seco). Esta técnica sólo vale 
cuando la superficie de césped es pequeña (por 
ejemplo, la base de una figura). Cuando se trata 
de superficies más grandes es aconsejable usar 
el "césped artificial" que venden en muchas tien¬ 
das de modelismo, el mismo que se usa para 
hacer dioramas ferroviarios. Este césped se debe 


espolvorear sobre la superficie que estará cubier¬ 
ta de escayola o masilla. Se aprieta el césped 
sobre la superficie y, una vez seco, se eliminan 
los restos. 

Rafael también nos pregunta sobre la mejor 
manera de imitar agua. Ciertamente el papel 
de plata es un poco "cutre" y debe reservarse 
para los belenes (cuyas figuras, dicho sea de 
paso, también son un poco cutres) Realmente 
imitar el agua es uno de los retos más difíciles 
que puede afrontar un buen maquetista. El 
proceso es bastante largo de explicar y, ya que 
me queda poco espacio seré breve y conciso. 
Para imitar el agua se suele usar resina plásti¬ 
ca transparente (que se puede encontrar en 
algunas droguerías y tiendas de bricolaje).Esta 
resina es bicomponente (suele venir con un 
endurecedor) y debe mezclarse bien. Primero 
habrás de pintar el fondo del estanque, lago, 
río... de azules o verdes oscuros, luego has de 
verter un poco de la resina (una capa no supe¬ 
rior a 5mm) y esperar a que esta primera capa 
se seque, pintas esta capa con tintas azules o 
verdes y viertes una segunda capa de resina, 
esperas a que se seque y la vuelves a pintar. Y 
así sucesivamente hasta que cubras toda la 
superficie de "agua". En la última capa, para 


simular los efectos del oleaje, puedes usar un 
secador para el pelo mientras la resina está 
húmeda. El propio aire del secador simulará 
las olas y, a la vez, secará la resina. Finalmen¬ 
te la superficie de la última capa se pinta con 
un poco de tinta azul o verde (o pintura dilui¬ 
da) y se barniza con un barniz brillante o sati¬ 
nado, según los gustos. 

Si no puedes encontrar la resina o te parece muy 
cara (ya que es un producto usado por los mode¬ 
listas profesionales) siempre puedes sustituirla 
por cola blanca o, mejor, por pegamento ¡medio, 
siguiendo igualmente todo el proceso antes 
explicado. Aunque, claro, los resultados no son 
los mismos. 

Por último debo pedir disculpas.- mucha gente 
(entre la que se encuentran Rafa y José Manuel) 
nos está pidiendo que dediquemos un serie de 
artículos a los dioramas. No penséis que nos 
olvidamos de ello (ya hicimos la sugerencia en 
su momento) pero es que tanto a Jordi Cánovas 
(un maquetista excelente y colaborador de esta 
revista) como a mí mismo nos cuesta mucho 
ponernos en contacto (y más manos a la obra) 
pero prometemos que los artículos estarán para 
antes del próximo aniversario de la revista (es 
decir, el número 100). Algo es algo... 




SATM 

UN VIAJE DE IDA Y VUELTA 


dicho 

personaje (o facción, 
o aliado, u objeto) y, con nuestro 
pesonaje mas carismático (por aquello de la 
"manita"), intentaremos arrebatárselo al opo¬ 
nente. Acto seguido, y para rabia del pobre ene¬ 
migo, pondremos en juego al mismo persona¬ 
je, pero esta vez en nuestro lado de la mesa. Si 
os paráis a pensar un poco, os daréis cuenta de 
que esta regla puede ser especialmente demo¬ 
ledora cuando uno de los dos jugadores tiene el 
Mago encima de la mesa y el otro no, ya que, 
gracias a la influencia directa de los Istari, puede 
resultar un tanto fácil arrebatarle al oponente 
sus más apreciados tesoros. Sin embargo, todos 
conocemos los riesgos que comporta bajar a la 
mesa la carta del Mago (no sé por qué, pero 
todos los Exterminadores y las Emboscadas sue¬ 
len ir dirigidos hacia él). 


Lo malo 


Nuevamente, la principal y más atractiva no¬ 
vedad de las Reglas Estándar es también su 
mayor "defecto",- al tener una libertad absoluta 
de movimientos utilizando las cartas de regio¬ 
nes, las partidas se vuelven mucho más con¬ 
cienzudas y cuidadosas. El turno del contrario 
ya no es un instante de relajación en el que dis¬ 
frutas viendo cómo tus centinelas orcos degüe¬ 
llan sin piedad a cuanto hobbit se cruza por 
delante,- por el contrario, es durante el turno del 
oponente cuando debes-preparar las cartas de 
regiones por las cuales viajarán tus compañías, 


Una vez han transcurrido unos 
cuantos días durante los cuales es 
probable que hayáis acabado hartos 
de tanto viajar de ida y vuelta a 
Lorien, Rivendel y, en menor medi¬ 
da, los Puertos Grises y Edhellond, 
desde mi particular rincón 
de tranquilidad de Bolsón Cerrado 
os escribo una misiva que puede 
que haga más amenos (aunque 
también más enloquecedores) los 
viajes de vuestras compañías a lo 
largo y ancho de la Tierra Media. 
Así pues, y sin más rodeos, vamos a 
meternos de lleno en las Reglas 
Estándar del juego. 

Por Galion el Prístino 


Lo bueno 

s el turno de tu oponente. Tú 
cuentas con 20 Puntos de Vic¬ 
toria, y él, después de derrotar 
al dragón de la Montaña Solita¬ 
ria, juega Glamdring y llega hasta 
los 23. En ese momento, despliega 
su mejor sonrisa y dice la temida frase: 
"Convoco el Concilio Libre". ¡Maldición! 

Todas tus compañías se encuentran en 
algún lugar no-Refugio, aunque en tu 
mano tienes las cartas necesarias para 
jugar un objeto que te permitiría igua¬ 
lar (o incluso superar) a tu oponente. 

Pero no puedes. Tu próximo turno 
deberás emplearlo en regresar al 
Refugio de turno (a menos que tengas una Bús¬ 
queda Meticulosa). 

¿Cuántas veces os habéis encontrado en esta 
situación? En las Reglas Básicas del juego, su 
principal virtud (y quizás defecto) es su me¬ 
cánica, sencilla y práctica: una compañía se 
mueve desde un Refugio hasta otro lugar, juega 
las cartas pertinentes en el mismo, y al siguien¬ 
te turno regresa al Refugio más próximo. De 
esta forma, siempre podrás curar a tus pobreci- 
tos hobbits cuando lo necesites, pero nunca 
podrás realizar viajes realmente épicos a través 
de la Tierra Media. 

Sin embargo, con las Reglas Estándar del juego, 
esta repetición se ha terminado. Las com¬ 
pañías inician su periplo en Riven¬ 
del, y desde allí pueden despla¬ 
zarse a todos los lugares que les 
venga en gana (como si hacen un 
recorrido turístico por Mordor y 
periferias). Nada les obliga a regresar 
cada dos turnos a un Refugio, y, utili¬ 
zando las cartas de regiones, una com¬ 
pañía puede pasarse toda la partida 
entera sin pisar un solo Refugio. 

No obstante, esa no es la única novedad 
de las Reglas Estándar. Hay otra regla 
extremadamente jugosa: la del uso de la 
influencia directa para "ganar la confianza" 
de los personajes, aliados, facciones o inclu¬ 
so objetos del oponente. Gracias a esta inno¬ 
vación, ya no deberemos lamentarnos amar¬ 
gamente cuando robemos algún personaje que 
en esos momentos ya se encuentre encima de 
la mesa. Simplemente, podremos intentar des¬ 
plazarnos hasta el lugar en el que se encuentre 



pues do lo contrario el juego se ralentiza dema¬ 
siado. Este método requiere que los jugadores 
tengan un vasto conocimiento de la geografía 
del noroeste de la Tierra Media o tengan al lado 
un mapa (como el publicado en el anterior 
número de LIDER) con todas las regiones y 
lugares indicados claramente, para que así pue¬ 
dan hacerse una idea de los lugares que deben 
cruzar sus personajes. Sin embargo, al jugar unas 
cuantas docenas de partidas, los recorridos más 
habituales se quedan grabados en la cabeza, y 
al jugador puede recordar perfectamente la dis¬ 
posición general de casi todas las regiones de la 
Tierra Media. 

Dejando de lado este defectillo, hay que admi¬ 
tir que las Reglas Estándar dan un interés mucho 
mayor a las partidas, puesto que, además de per¬ 
mitir una mayor libertad de movimientos, se 
añade el factor totalmente nuevo de "robarle" al 
oponente cualquier carta que uno pueda tener 
en la mano. De esta manera, el oponente no se 
encuentra seguro nunca, y menos cuando ve sus 
compañías tienen en su cogote el aliento de 
nuestros incansables personajes. 

Por si todo lo anteriormente mencionado fuera 
poco, otro toque innovador de las Reglas Están¬ 
dar hace todavía más difícil el hecho de elabo¬ 
rar la baraja: al haber varios tipos de puntos de 
victoria, es necesario que el jugador tenga pun¬ 
tos de victoria de todos los tipos, pues en el 
caso de no contar con puntos de victoria de un 
tipo, al contrario se le doblan los puntos de 
dicha categoría. Es decir, que pierden casi todo 
su valor las barajas basadas en un solo tipo de 
cartas (como la baraja "anillera" que os pro¬ 
pongo más abajo). De esta forma, el juego pre¬ 
tende potenciar la variedad de acciones y la 
cualidad "aventurera" de las partidas, por la cual 
cada enfrentamiento debería representar una 
búsqueda épica para reunir cuantos recursos 
sean necesarios, sean del tipo que sean. A par¬ 
tir de ahora, si decides jugar con las Reglas Es¬ 
tándar, no deberás olvidarte 4,e meter en tu 
baraja alguna facción, aliado u objeto de más, 
por si acaso. 


Más barajas, es la guerra 

Cambiando un poco de tercio, y por si tenéis 
las ideas secas, a continuación os propongo un 
esquema de baraja que podéis utilizar con las 
reglas básicas para ver qué tal resultado os da. 
Debo hacer hincapié en lo de las reglas bási¬ 
cas, puesto que es una baraja que en gran medi¬ 
da su potencial en los puntos de victoria que 
proporcionan los anillos, y hay que recordar 
que en las reglas estándar, si no tienes puntos 


de victoria de un tipo, los puntos del contrario 
de ese mismo tipo se doblan (y en esta baraja 
no hay demasiadas facciones que digamos). En 
cuanto a las adversidades, la baraja no cuenta 
con cartas de corrupción (aunque se le pueden 
añadir), y cuenta como apoyo con un buen aba¬ 
nico de nazgül. Esta es la composición de la 
baraja: 


Baraja “Grandes almacenes hobbits" 

Personajes iniciales 
Saín (4 puntos de Mente) 

Bilbo (5 puntos de Mente) 

Glorfindel II (8 puntos de Mente) 

Kili (3 puntos de Mente) 

Objetos menores 
Dardo (para Bilbo o Sam) 

Capa Élfica (nunca está de más) 

Personajes de la baraja 

Gandalf 

Saruman 

Aragorn II (9 puntos de Mente) 

Dáin II (7 puntos de Mente) 

Gimli (6 puntos de Mente) 

Balin (5 puntos de Mente) 

Frodo (5 puntos de Mente) 

Pippin (4 puntos de Mente) 

Merry (4 puntos de Mente) 

Robin Madriguera (3 puntos de Mente) 

Lugares 
Bolsón Cerrado 
Campos Gladios 
Cavernas de Ulund 
Cima Danzarina 
Edhellond 
El Trono del Viento 
Guarida de Bandidos 
Isengard 

La Montaña Solitaria 
La Puerta de los Trasgos 
Lorien x3 
Monte Gundabad 
Moria 

Ost-in-Edhil 
Puertos Grises 
Rivendel x3 
Roca de la Ira 

Recursos 

Anillo Enano de la Tribu de Drúin 
Anillo Enano de la Tribu de Dwálin 
Anillo Enano de la Tribu de Thélor 
Anillo Enano de la Tribu de Thrár 



Anillo Mágico del Conocimiento 
Anillo Mágico de Coraje 
Anillo Mágico de la Naturaleza 
Anillo Mágico de las Palabras 
Anillo Mágico de Sigilo 
Bello Anillo de Oro x3 
Conocimiento de los Anillos x3 
Examen del Conocimiento x3 
Examen de la Forma x3 
Examen del Mago x3 
Fuerza de los Medianos x3 
Fdermoso Anillo de Oro x3 
Ocultamiento x3 
Pergamino de Isiidur 
Precioso Anillo de Oro x3 
Sigilo x3 

Sigilo de los Medianos x3 
Torques de Colores 

Total: 44 

Adversidades 

Adünaphel 

Centinela del Agua x3 
Centinelas Orcos x3 
Dragón de las Cavernas x3 
Emboscada x3 
Exterminador x3 
Fantasmas x3 
Guardia de Orcos x3 
Guerreros Orcos x3 
FHoarmürath de Dír 
Huargos x3 
F4ueste Orea x3 
Khamül el Oriental 
Lobos x3 
Necrófagos x3 
Puertas de la Noche x3 
Uvatha el Jinete 

Total: 44 

Alternativamente, podéis añadir el Anillo Unico 
si lo deseáis, o fortalecer la baraja con más 
nazgul o cartas de corrupción. No obstante, la 
cantidad de cartas de protección debería ser con¬ 
siderable, puesto que los hobbits, de quienes 
depende por completo la baraja, suelen caer bas¬ 
tante rápido (por eso es recomendable salir con 
Glorfindel II o algún peso pesado semejante). 
En fin, esto es todo hasta el próximo número de 
LIDER, en el que ya iremos desentrañando nue¬ 
vas y sorprendentes estrategias para poder con¬ 
vocar el Concilio Libre en menos de lo que 
canta un gallo. Y ya sabéis, si tenéis alguna 
duda, siempre podéis escribirme a FHobbiton, 
desde donde responderé gustoso todas vuestras 
preguntas. 




DUDAS, RUEGOS Y PREGUNTAS 
SOBRE LAS CARTAS Y EL JUEGO 


Como era de esperar, 
SATM ha provocado algunas dudas 
en un buen grupo de jugadores. 
Además, algunas de las cartas son 
relativamente confusas, o contienen 
algún pequeño error que las puede 
volver todavía más confusas. 
Por ese motivo, dedicamos 
íntegramente este artículo 
para clarificar dichas cartas y aclarar 
otras dudas que puedan surgir. 


Dudas y preguntas 


Cuándo se pueden jugar los 
y recursos de suceso perma- 

nente? 

Los recursos de suceso per¬ 
manente deben ser jugados durante la fase de 
lugares del turno del propio jugador. 


¿Es necesario que Moria esté en juego para 
poder jugar el Balrog? 

No es necesario que Moria esté en juego para 
poder jugar el Balrog. Simplemente se considera 
un suceso permanente hasta el momento en que 
cualquier compañía entra en Moria e intenta 
jugar alguna carta, en cuyo caso se consideraría 
como el segundo ataque automático del lugar. 


Por Óscar Estefanía 



Ani "osd e °Z'; ,s 

•' Pasadías i-, 


■ayores. Grande 


«v mago. 

"reos. 


Mi oponente tiene más de una compañía 
moviéndose por la Tierra Media. Por ejemplo, 
tiene dos compañías, la primera con cuatro per¬ 
sonajes y la segunda con tres. Durante su fase 
de movimiento/adversidades, juego un suceso 
permanente o duradero (por ejemplo, la No¬ 
che de Morgul). ¿Se debe contar esta ad¬ 
versidad para el límite de adversidades de todas 
las compañías de mi oponente? ¿O se debe 
considerar que se ha jugado contra la primera 
compañía, y que igualmente podré jugar tres 
adversidades sobre la segunda compañía? 

Se considera que los sucesos duraderos o de otro 
tipo que afectan a todas las compañías en juego 
sólo cuentan para el límite de adversidades de 
la compañía en cuya fase de movimiento/adver¬ 
sidades se ha lanzado dicha adversidad. Por lo 
tanto, no cuenta para el límite de adversidades 
de ninguna otra compañía. 

¿Quién elige los golpes que sobran cuando los 
golpes del ataque automático de un lugar son 
superiores al número de personajes endereza¬ 
dos en una compañía que intenta jugar una 
carta en dicho lugar? 

Normalmente, debe ser el oponente quien elija 
siempre los golpes "adicionales’' cuando hay más 
golpes que personajes enderezados en una com¬ 
pañía (aunque el ataque no lo haya provocado él). 

¿Se pueden mezclar los puntos de influencia 
directa y los de influencia general para con¬ 
trolar a un personaje? 

En absoluto. Por ejemplo, un jugador nunca 
podría controlar Sam Gamyi con Frodo (1 




Dragón, Dos golpes. F.l atacante elige los 
personajes objetivo. Son necesarios dos símbolos 
de Tierras Salvajes 1 ‘ ] en el itinerario. 


"En esta ¿poca, los Dragones reaparecieron 

en el Norte y comenzaron a atacar a las Enanos. ’ 
—SrlIA Apéndices 


punto de influencia directa) y 3 puntos más de 
su influencia general. O se controla por com¬ 
pleto con la influencia directa, o se controla por 
completo con la influencia general. 

Visto lo cual, es probable que en un momento 
determinado, os asalten dudas del tipo: Cele- 
born tiene un +5 a la influencia directa contra 
Galadricl, para un total de 6 puntos de influen¬ 
cia directa. Si Galadriel tiene 9 puntos de Mente, 
¿cómo la va a controlar Celeborn? La respuesta 
es sencilla: los bonificadores también se pueden 
utilizar en las Reglas Estándar, cuando intentas 
"convencer'' a un personaje del oponente 
mediante la influencia directa de un personaje. 
En tal caso, los bonificadores como el de Cele¬ 
born se vuelven extremadamente útiles... 

¿Se pueden jugar todas las adversidades-cria¬ 
tura contra una compañía a la vez, para que 
así los personajes luchen con más pe- 
nalizaciones? 

En absoluto de nuevo. Las adversidades deben 
ser jugadas una por una. Ni siquiera es necesa¬ 
rio jugar las adversidades-criatura siguiendo el 
orden de regiones que ha atravesado la compa¬ 
ñía,- es decir, si la compañía cruza dos Tierras 
Salvajes, una Tierra Fronteriza y una Costa, el 
oponente puede jugar primero un Centinela del 
Agua (que sólo se puede jugar en Costa), luego 
un Exterminador y finalmente un Dragón de las 
Cavernas. 


Clarificaciones de las cartas 

Caldos de Ent: Pueden ser jugados en la Sala 
del Manantial después de haberse jugado un 








Vtnco. NatffU (Jr/. Puede *cr jugado como una advcisidud- 
criatura «con un golpe) o como un suceso permanente. Corno 
criatura, también puede ser jugado en Mamador, t .¡orgarodi. 


Khand > lis Llamifas de Jos Caháltos, así como en lodos Jos 
tugares .que se encuentran deniro de dichas regiones. Si es 
jugado como un suceso permanente, se mantendrá eo juego 
ha^ia que *ca girado dunmtc la íasr de mo\ iiraenu>'adrcrfcula 
«les «VI oponente. C\»an<l«> e» girado «acema peía d limite V 
adversidades), so convierte en un suceso breve que da una 
penaJireudn -1 a lo» chequeos de Kttisiencu de un 
■ personaje durante este tumo. 


aliado o una facción,- es decir, en este caso con¬ 
creto, el objeto puede jugarse después de que el 
lugar haya quedado girado. 


Exterminador y Centinela del Agua: Ambos 
otorgan 1 punto de victoria cada uno, y no 0 
como se indica en la carta. 

Atracción de la Naturaleza: La carta otorga 1 
punto de corrupción (y no dos, como se indica en 
la parte inferior derecha de la carta),- además, el 
nombre del ilustrador es Quinton Hoover, y no 
Kevin Ward, como se indica en la parte inferior. 

Búsqueda Afortunada: Puede parecer obvio, 
pero esta carta puede ser jugada tanto en un 
lugar que ya esté girado como en un lugar nor¬ 
mal enderezado. 

Akhórahil: En lugar de "da una penalización de 
-1..." debería indicar "da una penalización de 
+ 1 ...". 

Paso Alto: Tal y como indica la carta la región del 
Paso Alto es una Tierra Salvaje, y no una Región 
de la Oscuridad como se indica en el manual. 

Bahía de Belfalas: La región de la Bahía de Bel- 


falas es una Costa, de forma que el símbolo que 
aparece en la carta está equivocado (el símbolo 
de la carta es el de una Tierra de la Sombra). 


Clarificaciones 

Para los más coleccionistas de los tolkienianos, 
debemos también comunicaros un par de erro¬ 
res que hemos detectado en el listado de cartas 
que apareció en la última LIDER: 

Monte del Destino: Esta carta es Infrecuente. 
El Ejército de los Muertos: Esta carta es Rara. 
Escondrijo: Esta carta es Rara. 

En fin, no están todos los que son, pero sí que 
son todos los que están (o algo así, nunca me 
aclaro con este refrán). Es probable que con el 
tiempo vayan apareciendo más erratas, dudas, 
preguntas y clarificaciones. Si alguno de voso¬ 
tros detecta alguna, aquí nos tenéis, listos para 
aclarar vuestros quebraderos de cabeza. Hasta 
entonces, ¡que Eru guíe vuestro camino! 


RANKINC ISTARI 


Los pasados días 1 y 2 de diciembre, coincidiendo con el lanzamiento 
del juego cartas coleccionadles El Señor de los Anillos - SATM, se rea¬ 
lizaron ni demostraciones simultáneas cubriendo toda España y 8 
allende de los mares, en Argentina. Además de ser la rampa de lanza¬ 
miento del juego y de servir de aprendizaje de miles de aficionados al 
mundo de Tolkien, estas demostraciones fueron el punto de partida 
del Ranking istari. Todos los demostradores obtuvieron 3 puntos, y se 
encuentran igualados en la primera posición; agradecemos la com¬ 
prensión de los que no figuran en este listado, ya que por cuestiones 
de espacio en la revista sólo ofreceremos los 58 primeros clasificados 
del Ranking istari. 
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LA BATALLA DE LOS CAMPOS DE PELENNOR 


Para apoyar el juego de cartas de 
El Señor de los Anillos, y motivar 
más a los jugadores con nuevo 
material, en ICE ya están preparando 
una guía para los asiduos de este 
juego. Y en ella quieren incluir 
escenarios, como este que 
publicamos hoy, con el fin de darle 
un nuevo aliciente a las partidas, 
al tiempo que procurar introducir 
una nueva manera de jugar y evitar 
así la remota posibilidad de caer en 
la rutina. Si a vosotros se os ocurre 
alguno, nos lo podéis enviar 
a c/Recaredo 2, local 20, 08.005 
Barcelona y nosotros se lo haremos 

llegar a ICE. 

POR J. L. VlADEL 



espués de la Batalla de Isengard 
y la división de la Comunidad 
del Anillo, una parte de ella fue a 
Gondor para reclutar los hombres 
y ejércitos necesarios para afrontar 
posteriormente la Batalla de los 
Campos de Pelennor (Minas Tirith). 


Mientras la compañía viajaba a través de 
Gondor, las cosas empeoraban dramáticamente 
en las fronteras con Mordor, a causa de las habi¬ 
tuales incursiones de los esbirros del Señor 
Oscuro. En términos de juego, esto significa que 
a partir del quinto turno, las compañías que cru¬ 
cen Anórien deberán enfrentarse al Nazgúl que 
dirige al Ejército Oscuro hacia Minas Tirith. 

La Compañía deberá reclutar al menos dos de 
las siguientes facciones, y entonces dirigirse a 
Minas Tirith. Las facciones humanas son: Hom¬ 
bres de Lamedon, Hombres de Lebennin, 
Hombres de Anfalas, Caballeros de Dol Amroth 
o Variags de Khand. 


Reglas especiales 

i) Cambios en las regiones: 

-Primer turno: sin cambios. 

-Segundo turnodas Regiones Libres se con¬ 
vierten en Tierras Fronterizas. 

-Tercer turno: sin cambios. 

-Cuarto turno: las Tierras Fronterizas se con¬ 
vierten en Tierras de la Sombra. 

-Quinto turno: sin cambios. 


-Sexto turno: las Tierras de la Sombra se con¬ 
vierten en Regiones de la Oscuridad. 

2) Inicio: 

Una Compañía empieza en Lorien cuando se 
usan las Reglas Básicas, y en Isengard cuando se 
juega con las Reglas Estándar. 

3) Objetivos: 

Una Compañía debe llegar a Minas Tirith con, 
al menos, dos de las cinco facciones menciona¬ 
das anteriormente. Una vez allí, debe superar 
las adversidades que le lance su oponente. Una 
vez superadas, el jugador puede convocar al 
Concilio Libre. Desde el quinto turno, Minas 
Tirith obtiene un nuevo ataque automático de 
un Nazgül (16/9), a no ser que tu contrincante 
haya jugado una Adversidad Nazgül antes. 

4) Condiciones de victoria: 

La convocatoria del Concilio Libre tendrá lugar 
en Minas Tirith si se realiza entre el primer y el 
quinto turno. Si la convocatoria se realiza poste¬ 
riormente, podrá hacerse desde cualquier otra 
localización. Para convocarlo, el jugador debe 
tener al menos dos de las facciones mencionadas 
con anterioridad y haberse enfrentado a una adver¬ 
sidad Nazgül (sea como criatura o como suceso). 
Se pueden ganar puntos extras de influencia si 
Aragorn II está en la Compañía que llega a 
Minas Tirith (+ 1 punto), o si la Compañía se ha 
enfrentado al señor de los Nazgül, el Rey Brujo 
de Angmar (+1 punto). 



Refugio más cercano: Lorien 

la Ciudadela, rodeada por las siete muros de 
piedra, tan antiguos y poderosos que más que obra 
de hombres parecían tallados por gigantes en la 
osamenta misma de la montaña." — SdlA III 
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Unico. Nazgül f I"). Puede ser jugado como una adversídnd- 
eríaluru (un golpe) o corno un suceso permanente. 

Como criaiura también puede ser jugado en Angmar. 

Glindabaci, Gorgorolh e [miad Morgul, así como en 
lodos sus lugares. Si es jugado como un suceso 
permanente, se mantendrá en juego basta que sea girado 
en !u fase de movimiento/adversidades del oponente. 
Cuando es girado (cuenta para el límite de adversida¬ 
des). se convierte en un suceso duradero que convierte 
todos los Bastiones de la .Sombra MI en Bastiones 
■ de la Oscuridad III jfl 


l!.. Dfc Ltz Dam-orjh 



Facción dh Homrrks 


LIA 


Única. Sólo se puede jugar en Load (ialen 
si el chequeo de influencia es superior a 8. 
Modificadores a la Influencia: Dúnedain (+1). 


"De Anfalas. de la lejana Playa Larga, una 
columna de hombres muy diversos, cazadores, 
postores y habitantes de pequeñas aldeas, 
mal equipados..." — SdlA III 














SISTEMA DE CREACIÓN FAMILIAR 


NEPHILIM £ 

Esta es la primera ocasión 
que Nephilim se asoma 
a La voz de su Máster. Y lo hace, 
para abrir boca, con una ayuda de 
gran utilidad: un método rápido 
para generar la situación familiar 
de tu simulacro. Que ustedes 
lo jueguen bien 

POR J. Carrión "Carry" 


I grito ronco y metálico del tim- 
• k bre le recordó el gruñido que, 
aquella misma mañana, había 
escapado de la garganta del 
Grifo. El plexus de aire. El 
combate contra la bestia. Los 
soldados de La Hermandad. La fría presencia 
del auricalco. Aquella victoria que tantos esfuer¬ 
zos les había costado. 

Había sido una dura jornada. Las heridas del 
brazo mordían su sistema nervioso y el can¬ 
sancio del cuerpo de su simulacro se manifes¬ 
taba en forma de tirones. El metamorfo deseaba 
surgir en todo su esplendor. Le apetecía llenar 
completamente la bañera de agua tibia, desnu¬ 
darse, dejar que la humedad inundara su cuer¬ 
po de ondina. Estremecerse. Relajarse. Olvidar 
aquel día plagado de combates y de magia,- lleno 
de situaciones límite y de sectarios obsesiona¬ 
dos con la idea de aniquilar a los de su raza. De 
acabar con los Nephilim. 

Dispuesto a acoger la tranquilidad y el reposo 
que le esperaban en el hogar, tocó de nuevo el 
timbre. La puerta no tardó en abrirse. Tras ella 
apareció Tomás, el más pequeño de sus hijos. 

- Hola, papi, necesito que me ayudes con unos 
problemas de álgebra -le saludó. 

No pudo negarse. Su simulacro era un individuo 
complaciente, atento, altruista a más no poder, 
amante de la vida familiar y un auténtico padra¬ 
zo. Aquellos problemas matemáticos le costa¬ 
ron casi una hora, pero valió la pena: Tomás se 
fue contento y, al día siguiente, tendría un 
sobresaliente en su haber. 

Dejó a su hijo pequeño y se dirigió hacia el 
cuarto de baño. Por un momento tuvo la sen¬ 
sación de que perdía el control y su metamorfo 
surgía, tal era su necesidad de dejar correr el 
agua sobre su acuático cuerpo,- pero pudo con¬ 
trolarse, con el consuelo de que no tardaría en 
ver sus sueños hechos realidad. Puso el tapón 
de la bañera y abrió el grifo. 

Entonces llamaron a la puerta. Era Sonia, la 
mayor, la que, pese a haber finalizado sus es¬ 
tudios de periodismo e historia y tocar el saxo 
en un tugurio, seguía disfrutando de una como- 
dísima vida en el hogar de sus padres. 

- Hola, papi, necesito mil duros para poner 
gasolina al coche. 

No pudo negarse. El coche se lo había com¬ 
prado ella y la universidad se la había pagado 
con sus clases particulares y los fines de semana 
trabajando en una pizzería (el dueño de la cual 
era propietario del tugurio donde tocaba el 


saxo). Aunque cinco mil pesetas era un impor¬ 
te algo exagerado... ¿Dónde pensaba ir? 

- Es que nos vamos a la Molina a esquiar, ai cha¬ 
let de los padres de Alberto, ¿sabes? 

Prefirió ignorar lo que aquella moza, que era su 
hija, haría con aquel Alberto en la casita de 
turno y le dio los mil duros sin rechistar. Cerró 
la puerta y corrió el pestillo. Introdujo la mano 
en el agua. Temperatura ideal. Un escalofrío de 
placer le recorrió la espalda. Abandonaría por 
una hora los acertijos cabalísticos, los nexus y 
plexus, los dolores de cabeza que le provoca¬ 
ban sus hijos y todos aquellos pormenores de 
su vida diaria, para dejarse llevar por sus nece¬ 
sidades primarias. 

Justo cuando liberaba a su metamorfo oyó un 
plof seco. El novio de Rocío, la adolescente de 
la familia, volvía a salir por la ventana. 

El por qué de este sistema 

La principal virtud de Nephilim es, a mi enten¬ 
der, el permitir que el jugador tenga que in¬ 
terpretar más de una personalidad, que el per¬ 
sonaje sea, a un mismo tiempo, nephilim, 
simulacro y metamorfo. Por lo que respecta al 
simulacro, en el juego base se menciona la 
importancia de que su entorno familiar quede 
más o menos definido. Para ello, o bien se reú¬ 
nen el máster y el jugador y diseñan una fami¬ 
lia más o menos bien trazada, o bien se utiliza 
lo que presento a continuación. 

Se trata de un sistema de creación de entornos 
familiares. Con algunas sencillas tiradas en las 
tablas que acompañan estas líneas, quedarán 
fijadas circunstancias tan importantes como si 
un simulacro está casado, es viudo o se divor¬ 
ció hace años, si tiene hijos o no y de qué edad, 
si el trato con sus parientes es estrecho o espo¬ 
rádico, c incluso si tiene un amante o alguna 
mascota. Evidentemente no cubre todas las 
posibles situaciones que pueden darse en su vida 
familiar, pero sí consigue personalizar algo tan 
básico en la estructura social actual como es la 
familia. 

Una vez se haya diseñado, el entorno familiar 
deberá ser utilizado por el máster y el propio 
jugador cuando ellos lo consideren oportuno. 
No estaría de más enfrontar al jugador a pro¬ 
blemas domésticos que, a menudo, pueden ser 
tan peliagudos como combatir contra una horda 
de encantadores selenim. En todo caso, eso 
depende de los involucrados. La interpretación 



y la ambientación siempre se verán enriqueci¬ 
das por estas pinceladas de problemas amoro¬ 
sos, económicos y, en general, familiares. 

El S.C.F. 

(Sistema de Creación Familiar) 

El S.C.F se basa en el viejo sistema de tirar 
dados y ver lo que "toca" en una serie de tablas. 
Esta es, al menos, la forma básica. La avanzada 
consistiría, como ya he comentado, en que más- 
ter y jugador se reunieran y, utilizando como 
orientación los datos recogidos en las tablas (es 
decir, aumentándolas, matizándolas, amplián¬ 
dolas, ignorándolas), personalizaran, concreta¬ 
ran y diseñaran una familia que huyera de los 
arquetipos que suelen generar las tablas. 
Evidentemente, aquí sólo puedo comentar el sis¬ 
tema básico, recomendable y mínimo, aunque 
recomiende y practique el avanzado. Será nece¬ 
sario, pues, realizar las siguientes tiradas de 
dados y anotar los resultados para perfilar el 
núcleo familiar. Algunas tablas, en los casos que 
he considerado oportuno pues no quedaba claro 
el significado del resultado, están acompañadas 
de una explicación: 

T. 1) Situación familiar: Una tirada de Id6. 

T.2) Hijos: Id4 (o más) tiradas de ld8 (en el 


caso de que sea compatible con el resultado en 
la T.I.). 

T.3) Otros miembros de la familia: Id2 tiradas 
(más serían exagerar el asunto). 

T.4) Cónyuge: una tirada de ldó (en el caso de 
que sea compatible con el resultado de la T. I.). 
T.5) Entorno familiar: una tirada de ldó. 


T.1 SITUACIÓN FAMILIAR 


1. Soltero/a independizado/a. 

2. Soltero/a en domicilio paterno. 

3. Casado/a sin hijos. 

4. Casado/a con hijos. 

5. Divorciado/a. 

6. Viudo/a. 


T.2 HIJOS 


1. Bebé llorón. 

2. Niño/a pequeño/a. 

3. N.A.E.R. 

4. Adolescente problemático. 

5. Hija casamentera. 

6. Universitario/a. 

7. J.A.S.P. 

8. Hijo/a casado/a. 


Bebe llorón-. Tienes un hijito/a de pocos meses de 
edad. No para de llorar durante las noches, lo 
que supone irritaciones y poquísimo descanso. 
Niño/a pequeño/a-, Se trata de una criatura de entre 
2 y 8, reposada, tranquila, ordenada, ha apren¬ 
dido a hablar a una edad prodigiosa y en el cole¬ 
gio dicen que es el primero de la clase. 

N.A.E.R. (Niño/a Aunque Endiabladamente Revoltoso): 
Con su tirachinas al cinto o sus coletitas de cole¬ 
giala, este hijo/a tuyo te va a traer todos los pro¬ 
blemas que no te traigan los Nephilim, la magia 
o los cultos. Las quejas de los vecinos son dia¬ 
rias: vidrios rotos y coches abollados. En el cole¬ 
gio, más de un profesor ha cogido semanas de 
vacaciones y reposo para poder recuperarse de 
su trato. Ya lo has cambiado tres veces de aca¬ 
demia de idiomas en lo que va de año. Para más 
inri, tu cónyuge está convencido/a de su ino¬ 
cencia. Nada de mano dura. 

Adolescente problemático: Que se quiten las sectas 
y la Cábala, no hay nada más misterioso que las 
reacciones de un quinceañero. Pendiente en la 
oreja izquierda, téjanos rotos, tatuaje, la músi¬ 
ca a toda pastilla y tu cónyuge que insiste en 
que deberías hablar con él. 

Hija casamentera-. La mayor de tus hijas está en 
edad de casarse y tiene un novio la mar de for¬ 
mal, así como algo chapado a la antigua. Insis¬ 
te en que quiere venir a casa a presentarse y a 























































































































































































































pedir su mano. Te invitará a ir a pescar y bus¬ 
cará la conversación y las afinidades bajo cual¬ 
quier pretexto. 

Universitario/a: Te costase muchos esluerzos o no, 
ya tienes un hijo/a en la Universidad. Depen¬ 
diendo de tus ingresos familiares es posible que 
esto suponga esfuerzos extra a la hora de enca¬ 
rar los gastos: transporte, matrícula, libros, etc. 
Suerte. 

J.A.S.P: Pese a su cochecito "de guays", sus licen¬ 
ciaturas en historia y periodismo, tocar el saxo 
en un bareto, saber mucho sobre Kant y Séne¬ 
ca y haberse colocado en una empresa de 
renombre después de haber dejado al jefe como 
un ignorante, tu hijito/a insiste en quedarse a 
vivir en casa, lugar en el que celebrará sus con¬ 
venciones de yuppies, experimentará sus mentís 
hiperdietéticos y pasará horas y más horas 
negando la autenticidad de tus citas y recor¬ 
dándote todos sus méritos. 

Hijo/a casado/a-, ¡Eres abuelo/a! ¡Qué bien! Ho¬ 
ras felices junto a la chimenea jugueteando con 
tus nietos y nietas. También sería posible que, 
mientras te ocupas de entretenerlos, te surja 
un imprevisto: un ataque sorpresa, una repen¬ 
tina metamorfosis... El espectáculo está asegu¬ 
rado. 
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T.3. OTROS MIEMBROS 
DE LA FAMILIA 


1. Abuelo/a. 

2. Tío/a soltero/a. 

3. Sempiterno familiar de visita. 

4. vecino/a plasta. 

5. Amiguetes de los niños. 

6. Animal de compañía. 

Abuelo/a-. Tu ascendente o el de tu cónyuge vive 
con vosotros. Su presencia puede ser una ver¬ 
dadera bendición (cuida y quiere a los niños, 
prepara unas natillas estupendas) o un verdade¬ 
ro incordio (se inmiscuye en los problemas con 
tu pareja, está sordo como una tapia). 

Tío/a soltero/a: Soltero/a y sin trabajo fijo. Una 
carga insoportable, sobre todo si es pariente de 
tu cónyuge (y no tuyo) y si gusta de no aportar 
ni un céntimo a la economía familiar, siendo él 
el principal consumidor del hogar. 

Sempiterno familiar de visita-. Que si un primo lejano 
que ha venido a la ciudad a hacer un máster y 
se queda en tu casa, que si una tía enferma a 
quien le han recetado un cambio de aires, que 
si un hermano que se ha divorciado y decide 
pasar unos meses en tu casa... 

Vecino/a plasta-. El típico vecinito/a de la tele¬ 
comedias americanas. Gorrón, criticón y cha¬ 
fardero, será el primero en sospechar de que 
algo "la mar de raro y misterioso" le está pasan¬ 
do a tu simulacro. 

Amigúetes de los niños: Cuando no están en el cole¬ 
gio, están en tu casa. Han convertido la cocina 
en su almacén de provisiones y el comedor en 
improvisado parque de juegos. 

Animal de compañía-. El "otro” miembro de la fami¬ 
lia. 1. Perro 2. Gato 3. Pajarillo cantador 4. 
Hámster. 5. Pececillos. 6. Bicho exótico (por 
ejemplo el reptil que debe cuidar un serpiente 
para subir sus puntos de metamorfo). 


T.4 CÓNYUGE 


1. Complaciente. 

2. Eterno celoso. 

3. Dominante. 

4. Confiado. 

5. Libertino. 

6. caprichoso/romanticón. 


Complaciente-, Tu cónyuge hace todo lo posible por 
complacerte. Tu vida en pareja está llena de deta¬ 
lles y de regalos. Nunca iniciaría una conversa¬ 
ción cuyo tema pudiera contrariarte, es decir, 



jamás te preguntaría sobre ese extraño medallón 
o los pergaminos que llevas siempre contigo, si tú 
le has comentado que no quieres hablar del tema. 
Eterno celoso-. Los celos corroen a tu cónyuge. No 
importa que excusas pongas, dudará de ellas y 
no tardará en sospechar de tus salidas noctur¬ 
nas, de las manchas en tus trajes, de la proce¬ 
dencia de tus éxtasis, en fin: de cualquier cosa 
(inocente o no) que hagas o que dejes de hacer. 
Dominante: Tu relación conyugal se basa (o se 
basaba hasta el momento que te encarnaste en 
ese simulacro) en el dominio que tu pareja ejer¬ 
ce sobre ti. Posesiva hasta la exageración, le gusta 
prohibir y no cesará de pedir explicaciones. 
Confiado: Tu cónyuge confía plenamente en ti. 
Sería necesaria una auténtica tormenta de cir¬ 
cunstancias, hechos y catástrofes varias (como 
que una sociedad secreta atacara tu hogar o que 
invocaran al mismímisimo Gabriel en el jardín) 
para romper esta confianza. 

Libertino-. El talante juerguista y fiestero de tu 
pareja te va a traer más de un problema. No es 
capaz de rechazar una invitación a una fiesta o 
negarse a ir a tomar unas copas. Los problemas 
domésticos que ello conlleva son evidentes. 
Caprichoso/romanticón-. Tu cónyuge necesita que 
estés por él, que lo sorprendas con pequeños 
detalles, que vuestra relación no sea monótona. 
Intenta acaparar tu atención siempre que puede 
y él mismo te obsequia con inesperadas visitas al 
lugar de trabajo o cenas íntimas las veladas más 
inesperadas (precisamente aquella que tú habías 
destinado a cargar tu éxtasis o a explorar aque¬ 
llos pasadizos subterráneos que tanto te intrigan). 


T.5 ENTORNO FAMILIAR 


1. De perfecta armonía y amor. 

2. Problemillas domésticos. 

3. Suave tensión. 

4. ¡Tensión! 

5. ¡¡TENSIÓN!! 

6. Familia al borde de un ataque 

de nervios. 

Evidentemente, esta última tirada estará deter¬ 
minada por los resultados obtenidos en las ante¬ 
riores. Si has obtenido una familia compuesta 
por un cónyuge complaciente o confiado, un 
niño pequeño de lo más tranquilo y una abuela 
que se ocupe de él en vuestra ausencia, es difí¬ 
cil que el entorno familiar sea tenso. Por el con¬ 
trario, si tu cónyuge es dominante o libertino, 
tu hijo/a es N.A.E.R. o adolescente problemá¬ 
tico y tienes un vecino plasta, tu entorno será 
lo más parecido a un campo de batalla. 





LA SENDA DEL LADO OSCURO 


AQUELARRE ^ 
ALMOGAVERS ™ 

Tercera v última parte 
de la campaña para 
Aquelarre/Almogávers 
"La Secta del Dragón”, iniciada 
en el núm 49 (Un caballero como 
Dios manda) y continuada en el 
núm. 50 (El retorno del muerto). 

por Enric Grau y Ricard IbAñez 


introducción 


W as palabras del fantasma del 
W anciano rey búlgaro se desvane- 
I cen en el aire casi tan rápido como 
su imagen Con lágrimas en los ojos, 
su disoluto segundo hijo jura (bastante 
dramáticamente) que hará lo que sea para sal¬ 
var a su hermano y para que el alma de su pa¬ 
dre descanse en paz. A continuación se colará 
por el portal de hierro, dando una zancada por 
encima del horrendo cadáver de la malvada 
Guilleuma... Es de suponer que los PJs lo sigan. 
El que se quedará atrás será Dionís de lugo, el 
criado del príncipe. Todo tiene un límite, inclui¬ 
do la fidelidad. Pase de amoríos, vendettas, ata¬ 
ques piratas, disputas palaciegas, destierros a 
castillos embrujados y peleas con muertos... 
¡pero entrar ahí dentro jamás! 


El valle de los muertos 

... Y así, el grupo cruza el umbral de la puerta 
para encontrarse en una enorme planicie que se 


extiende hasta el horizonte, cubierta por una 
fina capa de niebla que les cubre los pies. El 
suelo es de tierra suelta sin piedras ni rocas, el 
cielo es oscuro sin nubes ni estrellas, y la ilumi¬ 
nación no proviene de ningún punto en con¬ 
creto, simplemente las cosas se ven, como en 
los sueños donde todo esta iluminado de una 
forma vaga y difusa. No hay viento, ni siquiera 
una ligera brisa, pero hace un frío que no pro¬ 
tege ningún abrigo ni capa, un frío que se nota 
hasta los huesos, un frío que penetra hasta el 
interior del cuerpo. A espaldas de los PJs se alza 
el portal, solo y aislado en medio de la llanura... 
Una tirada de Leyendas o similar puede identi¬ 
ficar este lugar cómo el Valle de los Muertos, 
una especie de antesala al mundo de Ultratum¬ 
ba. En este "terreno de nadie" las almas de los 
recientemente difuntos se dirigen hacia lo que 
los antiguos llamaron el río Esticjia, para cruzarlo 
y pasar al otro lado, hacia el Cielo o el Infierno 
que se han ganado en la Tierra. Según las leyen¬ 
das, hay caminos, atajos en el Valle de los Muer¬ 
tos por los que se puede ir de un lugar a otro de 
la Tierra. Algunos dicen que éstos son los cami¬ 
nos que emplea la Muerte para visitar a los 






vivos. Otros simplemente se encogen de hom¬ 
bros. Pero, sea como fuere, ésta es la oscura 
senda que deberán recorrer los PJs si quieren lle¬ 
gar a tiempo a Bulgaria... 

El río Estígia 

En medio de la llanura el silencio parece ab¬ 
soluto... pero si se paran un momento a escu¬ 
char atentamente podrán oír un profundo 
lamento que parece provenir de una dirección 
determinada (si ninguno de los PJs la oye, el 
bueno de Andrónico sí lo oirá). El lamento crece 
en intensidad a medida que se avanza en esa 
dirección... que conducirá al grupo hasta las ori¬ 
llas del Estigia, las fronteras propiamente dichas 
de ultratumba, como ya se ha dicho. 

En realidad el "río" es una barrera oscura y móvil 
con formas sinuosas y ondulantes, que se alza a 
una altura infinita en medio de la nada. De 
hecho es como si se contemplase la superficie 
de un océano puesta de forma vertical, con el 
oleaje y los movimientos oscilantes típicos del 
mar. Hasta aquí llegan las almas de los muertos 
para cruzar la frontera entre nuestro mundo y 
el otro. Es una fila interminable de personas, 
cientos y cientos, que avanzan cojeando o arras¬ 
trándose hasta la barrera para desaparecer tras 
ella. El espectáculo es dantesco, ya que no se 
distinguen en nada del aspecto que tuvieran en 
el momento de morir, heridas incluidas... Y de 
sus gargantas, paralizadas con el último suspiro 
de la muerte, solamente sale ese sordo rumor, 
ese lamento agónico que ha atraído al gaipo... 

Y es entonces cuando Andrónico dirá algo así 
cómo: ¡Hey, fijaos, yo a esc tipo lo conozco! señalan¬ 
do a una figura de las de la fila. Y la figura, a la 
que los PJs reconocerán sin dificultad cómo su 
odioso enemigo (y ya dos veces difunto) Igor 
de Valaquia se girará lentamente, posará sus 
pupilas muertas en el grupo, poco a poco, un 
viejo fuego de odio y rencor le iluminará las fac¬ 
ciones, y lanzando algo parecido a un aullido 
animal se separará de la fila para avanzar con¬ 
tra el grupo, mientras saca su espada... Al cabo 
de poco, otros lo seguirán. Tres más. Los tres 
cadáveres con los que ya se enfrentó el grupo 
en Montsoriu. 

Entremés lll 

Y en este preciso momento los PJs oirán una voz 
a sus espaldas, un rugido satisfecho que grita: 
¡El honor de nuestra hermana exige inmediata satisfac¬ 
ción!, mientras les invade un fuerte olor a cabra. 
Media docena de miembros del clan Malatesta 


IGOR DE VALAQUIA 


Ver características en un señor 
como Dios manda 


MUERTOS-SECUACES DE IGOR 


Animados por la inquina (total¬ 
mente justificada) que sienten 
hacia los pjs, están dispuestos a 
casi lo que sea con tal de llevárse¬ 
los por delante. 

Para Almogávers 

DES 10, AGI 10, CON - , MEM 8, 

ATE 6, VOL - 
FUERZA: 2H 
TAMAÑO: 1G 
ASPECTO: ¡ECCS! 

CARISMA: ¡Ñam, Ñam! 

ARMADURA: 2/4 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12 

Para Aquelarre 

FUE 10, AGI 10, HAB 7, RES PER 5, 

COMI, CUL10 

RR: 0% IRR: 99% 

Armas : Hacha 50% (1D8+2) 


(ya se sabe, esos tipos unicejos, bigotudos y 
embozados de negro) se han colado por la puer¬ 
ta y están desplegados a sus espaldas, con las 
armas a punto (por mucho que los Pjs especifi¬ 
caran que la cerraban, la vendetta de un sicilia¬ 
no no se detiene ante nada). 

¿Ante nada? Bueno, la verdad es que los Ma¬ 
latesta, viéndose tan cerca de su objetivo, se 
permitirán relajarse un poquillo. Y mirar a su 
alrededor. Y lo que verán no les gustará nada... 
Nunca en la vida habían visto un lugar así, sin 
Sol, ni Luna, ni estrellas, ni nada de nada. Así 
que vacilarán, mirándose unos a otros mientras 
observan a esos seres con heridas descomuna¬ 
les, totalmente manchados de sangre, con un 
aspecto de muerto que mata y que se dirigen al 
ataque hacia el lugar donde están... Y enton¬ 
ces, bien, una cosa es ser vengativos y otra estú¬ 
pidos ..., bueno, suicidas. O sea que decidirán 
dejar el asunto de la venganza para más tarde 
ya que, de momento, hay cosas más urgentes. 
Y así Igor y los suyos se encontrarán con los Pjs 
y Malatesta haciendo causa común, mientras 
Andrónico "cubre la retaguardia". Y éste es un 
buen momento para que alguien se pregunte... 
¿cómo se mata a un muerto? 

Bueno, pues la verdad es que no se puede. No en 
la antesala de Ultratumba. En cambio, las armas 


de los muertos sí que hieren y matan, y con bas¬ 
tante eficacia, por cierto. Los golpes más o menos 
mortales que puedan causar los Pjs o los Mala- 
testa en sus enemigos solamente tendrán el efec¬ 
to de proyectarlos hacia atrás un par de pasos 
(más que nada, por la fuerza del impacto). 

No obstante, los muertos no tendrían que estar 
ahí... sino en el otro lado. Y la Muerte reclama a 
los suyos. Una tirada de Otear/Atención o simi¬ 
lar hará fijarse en que de la barrera del estigia sur¬ 
gen pequeños tentáculos, que pugnan por esti¬ 
rarse hacia Igor y los suyos. Un PJ imaginativo 
se dará cuenta de que si en lugar de pelear con¬ 
tra sus enemigos los empuja hacia la barrera, ésta 
los capturará, atrayéndolos hacia sí. Por cierto, 
si algún PJ o algún Malatesta se mete en la ba¬ 
rrera ésta lo expulsará enseguida, como quien 
escupe un pedazo de comida nauseabunda: en 
ultratumba sólo se acepta gente muerta, gracias. 
Cuando Igor sea arrastrado de esta guisa aún 
tendrá tiempo de gritar algo así cómo: ¡Nooo< 
¡Otra vez nooo! 

El encuentro 

Al final del combate los Malatesta han quedado 
reducidos a tres. En vista de la situación deci¬ 
dirán unirse a Andrónico y los Pjs para intentar 
salir del lugar. Luego ya discutirán lo de la ven¬ 
ganza. Por cierto, si los Pjs les dicen que se vuel¬ 
van por dónde han venido... pues les pregunta¬ 
rán que por dónde. No se ve ni rastro del portal, 
ni lo encontrarán por mucho que lo busquen. 
Una de las figuras de la muchedumbre de muer¬ 
tos, que ha estado un poco apartada contem¬ 
plando el combate, se acercará en ese momen¬ 
to al grupo. El muerto en cuestión tiene una 
pequeña herida en el cuello (más o menos cabe 
por ella un puño cerrado) y los Pjs lo recono¬ 
cerán en el acto cómo su viejo amigo Hugo de 
Montfort, el caballero cruzado. Este les expli¬ 
cará que cuándo volvía a sus tierras fue atacado 
y asesinado por unos malditos bandidos, ¡que se 
le va a hacer! Estaba por aquí, de trámite, cuan¬ 
do les ha reconocido y ha pensado en ir a salu¬ 
darles y preguntarles de qué se han muerto ellos. 
Si los Pjs le explican la situación en la que se 
encuentran se ofrecerá a ayudarles guiándolos 
por el valle. La verdad es que atravesar el Esti¬ 
gia no le atrae demasiado, y ha descubierto que 
mientras no se acerque a la barrera no corre nin¬ 
gún peligro. 

La forma de avanzar por el Ínter-reino del Valle 
de la Muerte es la de desear llegar hasta un 
punto de nombre conocido. Pero esta intención 
ha de ser deseada de forma simultánea, ya que 
si uno de los miembros de un gaipo no está pen- 


NOTA IMPORTANTE PARA EL DJ 


En realidad todo esto es un engaño, 

V el muerto en cuestión no es Hugo 
de Monfort como dice ser, sino un 
Demonio llamado Sabelek. Enemis¬ 
tado con las jerarquías infernales 
por un asunto del que no le gusta 
hablar, se ha escondido en la tierra 
de nadie del valle de los Muertos. La 
llegada del grupo le va muy bien, 
pues piensa que deben estar bus¬ 
cando alguno de los umbrales que 
comunican la región con la Tierra. Si 
consigue acompañarlos hasta uno 
de ellos podrá salir del infierno, y 
hacer su vida entre los hombres con 
el poder de un Dios. Por ello se ha 
disfrazado mágicamente de un ser 
querido para ellos (Hugo de Mont- 
fort) para ganarse la confianza de 
los PJs. Ayudará al grupo a llegar 
hasta la salida tanto como pueda y 
no parezca sospechoso. Para Almo- 
gavers, considerarlo un Demonio 
Menor (Pág. 126 del manual). Para 
Aquelarre, considerarlo una Sombra 
(pág. 58 del manual). 

sando en ese momento en ir a tal sitio y no se 
separa del grupo no se llegará al lugar en cues¬ 
tión. Así que si los jugadores expresan verbal - 
mente el deseo de que sus PJs vayan a un lugar 
determinado... simplemente éstos llegarán allí 
al cabo de un cierto tiempo (10 - 15 minutos). 
Sabelek sabe esto, así que sencillamente pre¬ 
gunta a los PJs a dónde quieren ir, para que el 
deseo se enfoque a la vez en todos ellos. 
¡Esperemos que alguno de los PJs recuerde las 
palabras del fantasma, al final de la aventura 
anterior! En caso contrario, deberán pasar una 
tirada de Memoria o similar (con alguna ayudi- 
ta por parte del DJ) para recordar lo que sigue: 
...Debes a travesar el pantano de la putrefacción y subir 
a las montañas de fuego para entrar en la cueva del 
Dragón... 

Una tirada de Psicología o similar puede in¬ 
dicar a un PJs especialmente paranoide que este 
Hugo no tiene exactamente los mismos modos 
y comportamiento que (tal como él los recuer¬ 
da) tenía el original... 

El pantano de la putrefacción 

Por fin el paisaje cambia. La niebla se hace más 
espesa, apenas un poco menos que el potaje de 
barro viscoso que burbujea a los pies del grupo. 


Si alguien pregunta que de dónde viene el nom¬ 
bre Hugo/Sabelek contestará distraídamente 
que el pantano tiene su origen a que en él se 
vacían las cloacas del Infierno (¿Y él cómo lo 
sabe?). Sea como fuere, el olor es inconfundi¬ 
ble. Nunca en la vida los PJs y compañía habí¬ 
an olido algo tan repugnante. Por cierto, aquí 
no hace tanto frío como en el valle pero en 
compensación hay una humedad terrible, que 
cala hasta los huesos. Hugo/Sabelek advierte a 
los que le siguen que pisen por donde pase él 
ya que el fango más allá del sendero seguro es 
peligroso. (En concreto tiene la facultad de pu¬ 
drir o envejecer cualquier clase de material iner¬ 
te o vivo, pero esto último no lo dirá, a no ser 
que los PJs empiecen a quedarse sin botas)). En 
esta zona crecen árboles ennegrecidos, total¬ 
mente retorcidos y sin hojas. Además la niebla 
a ascendido hasta cubrir totalmente a los miem¬ 
bros del grupo, que apenas pueden distinguir 
nada a medio metro de distancia. 

Para avanzar de forma segura tal y como dice 
Hugo/Sabelek, hay que hacer una tirada de AGI¬ 
LIDAD para no desviarse del camino. Si alguien 
se desvía (lo que por lo menos le pasará a uno 
de los Mal atesta) notará cómo algo le coge la 
pierna al tiempo que surge ante él una grotesca 
figura humanoide hecha de barro y lodo cuya 
intención es la de estrujarle bien estrujadito y 
llevarle con él al fondo del pantano. 

Cuando ya lleven una o dos horas en el pan¬ 
tano, Hugo/Sabelek, siempre en su papel de 
guía, les preguntará cuál es el siguiente objetivo, 
repitiendo la pregunta cuando contesten simu¬ 
lando que no oye bien para que todo el mundo 
lo diga (o piense). 


Las Montañas de fuego 

Al cabo de poco tiempo el grupo deja de oler a 
putrefacción para oler a azufre mientras que la 
niebla desaparece de golpe. La humedad da 
paso a la sequedad extrema y el frío al calor más 
insoportable. Los PJs y compañía se acercan a 
las montañas de fuego. Como su nombre indi¬ 
ca se trata de unas montañas cuya misma lade¬ 
ra desprende fuego por todos lados. Si se acer¬ 
can a las llamas verán que, aunque es un fuego 
que no prende, sí que quema. La forma de pasar 
sin quemarse, o quemándose lo menos posible, 
es la de arrepentirse de los pecados cometidos 
(ya que el fuego quema tanto como queman los 
malos hechos que carga nuestra conciencia). 
Hugo/Sabelek se lo explicará por encima, acon¬ 
sejándoles que intenten arrepentirse de sus 
pecados cuando crucen. El DJ habría de asignar 
una dificultad variable dependiendo del perso- 


CRIATURA DE FANGO 


Para Almogávers 

DES-, AG112, CON 18, MEM 2, 

ATE 2, VOL 2 

FUERZA: 4H 

TAMAÑO: 2G 

ASPECTO: La cosa del Pantano 
CARISMA: GlU, GlU. 

ARMADURA: 3/6 
CAPACIDAD DE DAÑO: 15 

Para Aquelarre 
FUE 30, AG110, RES 35, PER 10 
RR: 0% IRR: 175% 

Armas : Pelea 45% (2D6) 


naje y sus acciones pasadas. Hay que hacer una 
tirada por RACIONALIDAD/ VOLUNTAD 
por cada 100 m de ascenso. Si se falla se pier¬ 
den 1D4 puntos de Resistencia/Sangre. 

La caverna del Dragón está a 500 m de altura 
por lo que hay que hacer 5 tiradas. Hugo pa¬ 
rece que no es afectado por el fuego (de hecho 
está en su elemento) aunque él dirá que como 
recibió la extremaución en el momento de su 
muerte le han sido perdonados sus pecados y 
por eso no se quema (Lo cual dará que pensar-, 
¿no se suponía que lo habían matado los bandi¬ 
dos como un perro, y por tanto sin confesión?). 
Respecto a Andrónico, se arrepentirá muy sin¬ 
ceramente de todos sus pecados, en especial de 
los de la carne, y jurará hacer voto de castidad 
y respetarlo. Para sorpresa de todos, pasará sin 
problemas. Los dos Malatesta, por su parte, jura¬ 
rán dejar correr eso de la vendetta... y uno de 
ellos arderá en el acto. El otro saldrá de esta más 
o menos chamuscadillo. 

La cueva del Dragón 

En mitad de la ladera aparecerá de repente la 
entrada a una cueva de unos 20 metros de diá¬ 
metro, que se adentra hacia el centro de la mon¬ 
taña. La entrada está iluminada por las llamas dé¬ 
la ladera pero a medida que se adentran van apa¬ 
reciendo alternativamente a izquierda y derecha 
antorchas adosadas a la pared irregular, produ¬ 
ciendo un juego de luces y sombras de aspecto 
inquietante. El túnel subterráneo prosigue 
haciendo curvas durante varios Km. hasta 
desembocaren una inmensa caverna cubierta de 
estalagmitas y con un lago llameante en el cen¬ 
tro. En el extremo opuesto se halla esculpida en 
la roca la cabeza de un dragón con las fauces 
abiertas por las que se ve una entrada. 





CRÍAS DE DRAGÓN 


Para Almogávers 

DES 6, AG110, CON 20, MEM 18, 

ATE 18, VOL 18 
FUERZA: 3 H GRAN 3 H 
CAPACIDAD DE DAÑO: 20 
ARMADURA: 10/20 

Para Aquelarre 

FUE 30, AG110, RES 35, PER 10 

RR: 0% IRR: 100% 

Armas: Envolver con sus anillos 
un cuerpo 40% (2D10 de daño por 
asalto). 

Armadura: 1 


NOTA ACLARATORIA PARA 
DJ CURIOSONES 


La secta del Dragón consiguió, 
hace muchos años, abrir un portal 
a la antesala del infierno para con¬ 
seguir poder, ejércitos demonía¬ 
cos, etc. Los líderes de la orden se 
dieron cuenta a tiempo de que eso 
no era más que un engaño hecho 
por los poderes demoníacos infer¬ 
nales para conseguir una entrada a 
nuestro mundo, por lo que inten¬ 
taron sellar la entrada. Al ver que 
eso era imposible hicieron un 
pacto con uno de los poderes del 
Infierno (concretamente, un tal 
Bileto) a cambio del cual él hizo 
olvidar a todas las entidades demo¬ 
níacas que la conocían la situación 
del umbral e hizo una ilusión de 
piedra sólida en la entrada. Por si 
acaso, la orden estableció una 
guardia que vigilaba la posible 
entrada al Infierno desde la Tierra 
que, con el tiempo, llegó a ser sim¬ 
plemente simbólica, o sea que, 
después de cientos de años, los 
soldados de la guardia piensan que 
la historia de la puerta no es más 
que una simple leyenda. De ahí su 
espanto al ver atravesar la piedra 
sólida a un Demonio de aspecto 
horripilante. 


Descansando al borde del lago hay tres pe¬ 
queños dragones parecidos a cocodrilos de unos 
tres metros de largo. Son habitantes de las Mon¬ 
tañas de Fuego que tienen su madriguera aquí, 
bn realidad son inofensivos si se les deja en paz, 
pero bastante cascarrabias si se les pincha, por 



los que el grupo haría bien en rodear el lago a 
cierta distancia de ellos, sencillamente yendo 
por ios bordes de la caverna para llegar a la 
puerta sin problemas. Sin embargo Hugo/Sabc- 
lek, que ya ve la salida deseada, insistirá en que 
son bestias demoniacas que no permitirán la 
salida del grupo, y que hay que acabar con 
ellas... y mientras tanto se dirigirá de forma dis¬ 
creta hacia el umbral bordeando la caverna. Si 
ios PJs son tan tontos que le hacen caso y avan¬ 
zan hacia los dragones éstos se pondrán en 
guardia manteniendo sus posiciones a la de¬ 
fensiva y atacando súbita y ferozmente si al¬ 
guien se pone a tiro. 


Señor Demonio... 

¿Me concede un deseo? 

Sea como fuere, FJugo/Sabelek cruzará el 
umbral antes que los PJs, transformándose en su 
verdadera apariencia (ya se sabe, cuernos, rabo, 
etc). Se detendrá un instante para ver a su alre¬ 
dedor, viendo que está en un inmenso sótano 
con el techo a 5 metros de altura. Tras él se alza 
el portal con la forma de la boca de un dragón 
y delante suyo hay dos guardias armados con 
coraza y lanzas que le miran aterrorizados por 
su presencia. Se hallan al pie de una imponen¬ 
te escalinata de mármol que sube hasta una 












MIEMBROS DE LA 
SECTA DEL DRAGÓN 


Para Almogávers 

DES 10, AG112, CON 14, MEM 10, 

ATE 8, VOL 10 
FUERZA: Normal 
TAMAÑO: Normal 
PROFESIÓN: Mercenario (Apren¬ 
diz) 

ARMAS: Lanza, espada 
ARMADURA: 2/7 
CAPACIDAD DE DAÑO: 14 

Para Aquelarre 

FUE 14, AG115, HAB 15, RES 14, 

PER 10, COM 5, CUL10 
RR: 40% IRR: 60% 

Armas: Lanza 50% (1D6+1D4+1) 

Espada corta 65% (1D6+1D4) 

Armadura: Peto con refuerzos 
(Prot. 3) 

balaustrada a 3 metros de altura donde se hay 
un pasillo porticado con tapices en las paredes 
y algunas puertas con adornos. A su lado hay 
un gran gong para dar la alarma. Se trata de los 
subterráneos secretos de la Secta del Dragón. 
Cuando los PJs (más muertos que vivos) con¬ 
sigan cruzar el umbral puede ser que lleguen a 
tiempo de ver la siguiente escena: los cadáveres 
de los dos guardias terriblemente mutilados por 
el suelo, el Gran Maestre de la Orden con unos 
cuantos guardias en la balaustrada mirando 
desesperado hacia abajo y, como no, el Demo¬ 
nio al pie de la escalera realizando los pases de 
un complicado hechizo. En ese momento, si el 
príncipe se halla presente, se oirá una vocecilla 
que dice: Perdone señor Demonio... ¿podríamos hablar 
de negocios en un lugar más tranquilo? Se trata de 
Andrónico. Todo el mundo dirigirá su mirada 
estupefacta hacia él mientras el demonio sonríe 
diciendo: Como no, muchacho, como no ... desapa¬ 
reciendo seguidamente ambos en una espesa 
nube de humo. Si alguien se fija verá que el prín¬ 
cipe también ha desaparecido. El último de los 
Malatesta (que por cierto se llama Luigi) gritará 
algo así como ¡Scaliplocca berberino porco indecento 
tagliatello! (es decir, su padre). 

El Gran Maestre de la Orden del Dragón, un 
tipo alto, corpulento, impresionante, y bastante 
enfadado en estos momentos, se quedará miran¬ 
do al grupo y dirá: Bien, bien, bien, o sea que 
habéis traído con vosotros un Demonio del 
Infierno ¿no?... ¡ Cogedlos! ¡Vivos o en estado agóni¬ 
co, pero cogedlos! 

Los pocos guardias que le quedan avanzan hacia 
los PJs...Aquí pueden pasar tres cosas: 


1) . Que se dejen coger. No se les atizará de¬ 
masiado (más que nada, porque los guardias no 
están para sustos, después del espectáculo del 
Demonio). Pasarán un día en los calabozos de 
la Orden de los que pueden intentar escapar. 

Si no lo hacen son llevados a presencia del 
Gran Maestre que los sentencia a muerte. Pero 
(siempre hay un "pero") añade que puede con¬ 
mutarles la pena a cambio de que eliminen al 
molesto príncipe. Los PJs tendrán que prestar 
un juramento de que retirarán al príncipe de 
éste mundo. Literalmente. Si no lo hacen... 
bueno, pues la secta del Dragón irá a por ellos 
(Luigi Malatesta, a partir de ahora apodado el 
negro por lo tostado que se quedó en la monta¬ 
ña de fuego, se apresurará a decir que a dónde 
hay que firmar). 

2) Que se líen a tortas para intentar salir al exte¬ 
rior. Bueno, no es imposible, son cuatro guar¬ 
dias totalmente armados que serán reforzados 
al cabo de 2D6 asaltos por doce más (aunque 
siempre aceptarán su rendición). El Gran Maes¬ 
tre desaparecerá de escena. Si consiguen esca¬ 
par por alguna de las puertas supondremos I d 10 
encuentros antes de que encuentren la salida (se 
pueden esconder o hacer alguna estratagema). 
Si son capturados pasamos a la posibilidad 1. Si 
escapan dejamos la iniciativa al DI que sabe lo 
que ocurrirá en el futuro con el príncipe (ver 
más adelante). 

3) Que regresen por donde han venido (donde 
seguro que los tratan mejor). Bien, la verdad es 
que lo tienen difícil. No vamos a describir toda 
la antesala del Ultratumba, ni a todas sus cria¬ 
turas pero no es un sitio tranquilo. Seguro que 
al final los matará algún bicho... 


Un demonio en el mundo 

El deseo del príncipe es la de eliminar a su tío y 
salvar a su hermano. El demonio concede gus¬ 
toso el primer deseo pero el segundo... bueno, 
lo hace a su manera. Es decir: Lo que hace en 
realidad es eliminar también a su hermano para 
poder hacerse pasar por él y reinar en su lugar. 
Esta escena la presencia desde su escondite la 
chica que tenía planeado traicionar al príncipe 
haciéndole beber una pócima (ver Un caballero...) 
y que huye aterrorizada al ver la escena (sobre 
todo teniendo en cuenta lo dantesco que puede 
ser Sabclek a la hora de eliminar a alguien que 
no quiere que pueda ser reconocido). A partir 
de ese momento el demonio adopta la forma 
humana del heredero. 

El nuevo príncipe heredero desvela la conspi¬ 
ración y ordena la ejecución de todos los cons¬ 
piradores agradeciendo la ayuda a su hermano 


menor, y liberando de paso a los cada vez más 
patidifusos Henri Graumont y Ricardo de Ibaña. 
Además, claro está, organiza su coronación. 
También contacta secretamente con la Orden 
del Dragón para facilitarles la ejecución de su 
molesto hermano. (Motivo por el que ésta pro¬ 
pone el negocio a los PJs ¿qué mejor que unos 
camaradas de toda la vida para que asesinen al 
príncipe?) 

Así que, cuando los PJs y Luigi, sedientos de 
sangre, se asomen al palacio... se encontrarán 
con Henri y Ricardo, que los saludarán muy efu¬ 
sivamente, informándoles de las últimas nove¬ 
dades (esperemos que no los acuchillen sin 
dejarles hablar): 

Andrónico (¡que, chicos, cómo ha cambiado 
últimamente desde que se fue con vosotros, 
parece otro!) sospecha que su hermano ha sido 
suplantado por el Demonio fugado. Precisa¬ 
mente, les irían bien un grupillo de aventureros 
que... (RUGIDO POR PARTE DF. LOS PJs). 

El Dj debería jugar con la paranoia de los PJs. 
¿Quién es el Demonio? ¿El hermano mayor... 
o Andrónico? Sea como fuere, y hagan lo que 
hagan los PJs, es el momento culminante dé¬ 
la acción (en la que deberían intervenir guar¬ 
dias palaciegos, miembros de la secta del Dra¬ 
gón que han aparecido por si los PJs los trai¬ 
cionan o por si no se saben desenvolver solos, 
alguna que otra novia despechada que se queja 
de lo mucho que ha cambiado el príncipe 
Andrónico, algún que otro esclavo desoreja¬ 
do que se queja de lo mucho que ha cambia¬ 
do el príncipe heredero, y Luigi Malatesta dé¬ 
los Malatesta de Palermo, Sicilia, que sigue 
empeñado en vengar el honor de su herma¬ 
na...). En mitad de ese caos, digo, hará su apa¬ 
rición Hray Jerónimus Sidirás, un santo eremi¬ 
ta griego que ha venido atraído por el tufillo 
a azufre que desprenden las acciones del 
pobre Sabelek, y que realizará sobre él un 
ritual de exorcismo mientras lo mantiene a 
raya con la cruz. 

Conclusión 

Sigue quedando pendiente el tema de qué hacer 
con el príncipe Andrónico. Este, impresionado 
por la actuación del monje, y por las experien¬ 
cias vividas recientemente, resolverá renunciar 
a este mundo y retirarse a vivir al convento del 
monte Athos, donde no se permite la entrada ni 
a mujeres ni a animales de sexo femenino. 

Y los PJs se encuentran sin trabajo, en un reino 
desconocido (Bulgaria) en el que está a punto 
de estallar una guerra civil por lalta de herede¬ 
ro directo al trono... 



EL PREDICADOR 


IN NOMINE SATANIS + 

Cien años de cine han dado lugar 
a un montón de películas 
de demonios... y a un montón 
de westerns. Juntar ambas 
temáticas parecía algo descabellado, 
hasta que Clint Eastwood lo hizo en 
"El jinete pálido", a la vez que creó 
uno de los enemigos más potentes 
a los que puedes enfrentar 
un grupo de demonios novatillos: 

El Predicador. 


por Mar Calpena 


V 


miré y vi un albullo pálido. Y quién en él 
I cabalgaba era la Muerte... y el infierno 
le seguía. 

Apocalipsis, 6, H. 


Consejo de Perogrullo pero 
que siempre hay que dar en 
estos casos: No arruines el módulo a tus juga¬ 
dores explicándoles en qué peli se ha basado 
hasta que lo hayan jugado. Se recomienda ver 
la película un montón de veces antes y después 
de jugar el módulo, es bueno para la salud. Tam¬ 
bién es aconsejable dejar que los PJs se carguen 
al personaje de El Predicador en un módulo 
anterior a éste para que se pongan muy, muy 
nerviosos de volverlo a ver. Al final te ofrece¬ 
mos sus características como ángel y como 
arcángel. La idea del módulo no 
es tanto que los PJs lo puedan 
resolver satisfactoriamente 
sino proporcionarles un ar- 
chienemigo para siempre 
jamás (si se salen con la 
suya, El Predicador bus¬ 
cará venganza, si no... 
el arcángel Clint lo 



intro e información para el DJ 

Malfás, o un demonio poderosillo que esté a su 
cargo los reclama con una cierta urgencia. 
"Bueno, nenes -les dice-tengo un pequeño encar- 
guillo para haceros y espero que os guste viajar, 
porque vais a ir un poquitín lejos. Un tal Coy 
l.ahood, un buen servidor nuestro, está inten¬ 
tando crear una nueva Sodoma en el antiguo 
Oeste. La idea es buena, pero tiene un problema: 
un grupo de estúpidos colonos que está contra 
esta expresión del progreso y se 1c resiste. Id a 
echarle una mano sin que se note demasiado". 
Sin embargo, los PJs se encontrarán con una 
dificultad inesperada. Los de arriba están de¬ 
liberando para nombrar un nuevo arcángel. 
Mientras se deciden a nombrarlo lo han man¬ 
dado a una marca del pasado donde no moles¬ 
te mucho. Y, oh casualidad ..Es un ángel de 
Mikel bastante veterano, que tiene mucha fe 
pero una actitud respecto al pecado muy simi¬ 
lar a la de Blandin, lo que no termina de estar 
bien visto en algunos sectores. 

El pequeño pueblo de Big Whiskey, en Nevada, 
estaba hasta ahora dominado por Coy l.ahood 
y sus hijos, que dominan la mayor parte de la 
minería y los recursos de la zona. Coy Lahood 
sería lo mismo que un Servidor de Dios pero en 
versión demoníaca. Sus planes pasan por some¬ 
ter la zona a una férrea explotación minera en 
busca de oro con que hacer crecer la ciudad y 
convertirla en un centro de diversión y vicio tipo 
Dodge City. Su único problema es el maldito 
grupo de colonos que se instalaron en Carbón 
(.anyon, un valle a medio día de viaje del pue¬ 
blo. Estos colonos tienen títulos de pro¬ 
piedad sobre las tierras en las que están, 
por lo que Lahood no los puede 
echar. Lahood sospecha que en el 
riachuelo que atraviesa el valle 
puede haber oro. Por otra parte, los 
colonos son muy críticos respec¬ 
to a la forma que Lahood tiene de 
dirigir el pueblo. Ah, por cierto, 
dado lo complicado de la situa¬ 
ción, no deben utilizar poderes 
públicamente, ya que arruinarí¬ 
an el proyecto de Lahood. 


Big Whiskey 


Cuando nuestros PJs lleguen a su 
destino, tras meterse en el 


O 


plano de la realidad que corresponde total¬ 
mente a ese punto exacto del pasado, encon¬ 
trarán la representación exacta del típico pobla¬ 
cho de una sola calle, con casas de madera y 
una población que parecen un montón de 
extras de un film de Peckinpah. Hace un frío 
considerable. Lahood, un tipo gordo y viscosi- 
11o, los recibirá en su oficina como alcalde del 
pueblo. Aunque Lahood no tiene la certeza de 
que los PJs sean demonios, sabe de sobra que 
son unos mercenarios más bien turbios, y que 
han venido a echarle un cable. De momento ha 
mandado a sus hombres que hagan un raid por 
el poblado de los colonos para asustarlos. Ha 
mandado a mineros de su propia explotación, 
situada más al sur, con su propio hijo Josh al 
mando, bste grupo llegará a Big Whiskey al 
cabo de una media hora, felicitándose por el 
éxito del raid. Josh Lahood dirá que es muy 
probable que los colonos empiecen a irse una 
vez que el invierno arrecie. Lahood pedirá a los 
PJs que se queden aún una temporadilla. Su pri¬ 
mera misión, una vez se hagan cargo de la ofi¬ 
cina del shcriff, será que le peguen un sustillo 
al primero de los colonos que se atreva a bajar 
al pueblo. 


SAT36, Op LeCTOR, que hUBO OKI 

Tiempo, Poy ApeNAS recoróaOo, 
eN eL que roimos y PRoPiqios se 
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Los colonos 


COY LAHOOD 


HULL BARRETT 


Son un grupo de unas diez familias bastante 
pobres que fueron, como tantas otras, a hacer 
fortuna al Oeste. Se instalaron hará unos quin¬ 
ce años en Carbón Canyon, donde sobreviven 
con la cría de ganado y un poco de cultivo de 
maíz, viviendo en un campamento de casas de 
lona y madera. Big Whiskey se fundó al cabo de 
poco de estar ellos allí, y nunca han mantenido 
demasiada relación con sus habitantes, excep¬ 
tuando a Samuel Johnson y su esposa, que regen¬ 
tan el colmado local, el único negocio en Big 
Whiskey que no pertenece a Lahood. Los colo¬ 
nos empiezan la partida con un parámetro de 
moral de 0. Cada acontecimiento de la partida 
estará puntuado con ganancias o pérdidas de 
moral. Si al terminar la partida los colonos tie¬ 
nen moral negativa, los demonios habrán gana¬ 
do. De lo contrario, se supondrá que El Predica¬ 
dor ha ganado. Los más destacados entre los 
miembros de los colonos son Hull Barrett, que 
es algo así como su líder, su novia Sarah Whee- 
ler y la hija adolescente de ésta, Megan. Tras el 
raid por Red Canyon, el abuelo de Megan y 
padre de Sarah morirá de un ataque al corazón 
causado por el trauma. Esto llevará a Megan a 
elevar una oración al cielo que será respondida 
con la aparición de El Predicador, ángel de Mikel 
y (quizás) futuro Clint, arcángel del alma. 

La paliza 

Al día siguiente de llegar los demonios a Big 
Whiskey, Hull Barrett tendrá las santas narices 
de bajar al pueblo a comprar tela y combustible 
para pasar el invierno. Los PJs saben que deben 
asustarlo pero sin llegar a matarlo, porque de 
eliminarlo no podría volverá Red Canyon para 
servir de ejemplo. Deja que los PJs se ceben con 
el pobre Hull Barrett, que para lo que les va a 
durar la diversión... La silueta de un caballo páli¬ 
do y delgado aparecerá en lontananza. Sobre 
ella, una gabardina y un sombrero. 'Pachán: 
Clint les va a dar la del pulpo, armado sola¬ 
mente con un bastón. Por cierto que si los 
demonios intentan usar sus armas, éstas no fun¬ 
cionarán o saldrán despedidas a bastonazo lim¬ 
pio (Clint es un caballero y quiere un combate 
limpio, que ganará sin demasiados problemas). 
Por cierto que El Predicador no va vestido de 
religioso, con lo que Hull Barrett no relaciona¬ 
rá su presencia con una intervención divina. El 
encuentro no debe suceder en presencia de Coy 
Lahood o de su hijo Josh. Clint no hará nada 
durante el combate que delate especialmente su 
condición sobrenatural. 


Malvado, vlscosillo y tacaño. 
Tiene mala leche. 

FU1.V0 2, AGI, PE 3, PR 2, API 
Talentos: Politiqueo corrupto +1, 
Minería +1, Arma de fuego +1. 


JOSH LAHOOD 


Malo como la tiña. Es clavado a 
Chris Penn antes de que 
engordara como un cerdo 
e hiciera "Reservoir dogs". 

FU 2, VO 1, AG 2, PEI, PR 2, AP 2 
Talentos: Minería +0, Arma de 
fuego +1, Pelea +1. 


AYUDANTE DE JOSH 


erándote, feo y no demasiado 
listo. 

FU 3, VO 1, AG 2, PE 1, PR 2, AP 1 
Talentos: Arma de fuego +1, Arma 
cuerpo a cuerpo +1, Pelea +1. 


Eventos variados 

El orden en que sucedan los diferentes acon¬ 
tecimientos puede alterarse si el DJ lo estima 
conveniente, aunque se recomienda que la desa¬ 
parición de El Predicador se produzca hacia el 
final del módulo para crear a los PJs la sensa¬ 
ción de triunfo. Sea como sea, Coy Lahood 
intentará moderar los desmanes de los PJs, y la 
mejor forma de parar al Predicador será siem¬ 
pre mediante el uso de la inteligencia y la explo¬ 
tación de sus defectillos (como la tentación per¬ 
manente que supone para él el hecho de 
establecerse y fundar una familia). 

1. Mensaje de Malfás 

Después de un par de encuentros con el Predi¬ 
cador los PJs pueden recibir la visita de un ser¬ 
vidor de Malfás que les entregará un extenso 
dossier en el que se detalla la verdadera identi¬ 
dad del predicador, es decir, su faceta de ángel. 

1 . Misión diplomática 

Si alguno de los PJs no se ha metido en el en¬ 
frentamiento directo con El Predicador, Coy 
Lahood lo mandará a que le diga que se largue 
del lugar antes de que le surja algún problema. 
Encontrarán al Predicador picando una enorme 


Calvito y con cara de buena fe, 
eternamente preocupado. 

Novio amantísimo de Sarah 
wheeler y honrado a carta cabal. 
FU 2, VO 2, AG 1, PE 1, PR 2, AP 2 
Talentos: Esquiva +0, 

Cuerpo a Cuerpo +1, Armas de 
Fuego +0, Buscar oro +0, 
Montara caballo +1. 


SARAH WHEELER 


Atractiva, aunque algo 
avejentada. 

FU 1, VO 2, AGI, PE 2, PR 2, AP 2 
Talentos: Primeros Auxilios +0, 
Tratar con animales +1, 

Cocinar+0, Seducir+1. 


MEGAN WHEELER 


Dulce, inocente y un poquillo 
tonta, puede acabar siendo una 
humana al servicio del Señor. 
FUI, V0 3, AG 2, PEI, PR 1, AP 2 
Talentos: Carrera +0, Tratar 
animales +2, Primeros auxilios +0. 


roca junto a Hull Barrett. Si alguno de los PJs 
presentes tiene una fuerza y un tamaño sobrehu¬ 
manos puede partir la roca y quedar como todo 
un señor. Si no, lo hará el ayudante de Josh 
Lahood, un tipo enorme y con pinta de pocos 
amigos. El Predicador golpeará con su martillo 
en los ****** de quién lo intente y seguirá con 
lo suyo. La situación no es buena para un 
enfrentamiento armado, los PJs que se aventu¬ 
ren en Carbón Canyon estarán rodeados, así es 
que ellos mismos si se atreven a recibir la furia 
de unos treinta colonos poco amistosos. Depen¬ 
diendo de lo bien que los PJs roleen la escena, 
la moral puede descender hasta -5 (El Predica¬ 
dor flaquea, o recibe muchas piñas) o subir hasta 
+ 5 (no se asusta nadie y los PJs salen con la cola 
entre las piernas). 

3. Invasión sutil 

Los predicadores pueden casarse, y de hecho a 
menudo lo hacen. Pero lo que se supone que no 
hacen es tener rollos de una noche. Si un PJ se 
infiltra de alguna manera y consigue tener algo 
con El Predicador de forma suficientemente 
pública, la VOL de éste se reducirá en un punto 





en todo aquello que tenga que ver con el PJ. Por 
otra parte, es muy posible que El Predicador 
tenga una semi-historia con Sarah Wheeler, pero 
esto, lejos de afectar la moral de los colonos o de 
Hull Barre» (novio oficioso de Sarah) les hará 
esforzarse más por defender Carbón Canyon (+3 
a la moral). Por otra parte, esto será muy benefi¬ 
cioso de cara a diezmar la reputación de Clint en 
el ciclo, por lo que si algún PJ intenta algo, más 
le vale que lo rolee bien o se encontrará con un 
palmo de narices (El Predicador le dirá que él ama 
a todo el mundo y que el amor es un bien de Dios 
para todos los hombres, blá, blá, blá). 

4. Money, inoney 

Coy Lahood hablará cara a cara con El Predicador 
para ofrecerle dinero para que los colonos se 
vayan. No se puede corromper al Predicador (que 
para eso es casi un arcángel) pero mientras se cele¬ 
bren las negociaciones (porque el Predicador es, 
en cierto modo, neutral, e intentará que la oferta 
sea justa para que si los colonos se largan tengan 
un futuro más o menos decente) uno de ellos 
encontrará una hermosa pepita de oro del tama¬ 
ño de un balón de fútbol. Este colono (Careth 
Jones) bajará al pueblo con sus dos hijos, pillará 
la gran curda y se pondrá a insultara los PJs, parte 
de los cuales puede estar en las negociaciones y 
parte montando guardia. Es un blanco legítimo y 
son muy libres de terminar con él de la forma más 
expeditiva, por burro. 1.a moral del grupo de colo¬ 
nos bajará más cuanto más cuantiosa sea la ofer¬ 
ta y horrible la muerte de Careth Jones. Si quie¬ 


res añadir dramatismo a la cosa, haz que el 
descubrimiento de la pepita y el asesinato se 
produzcan durante el apartado siguiente. 

5. Ahora me ves, ahora no me ves 

Puede que los PJs no hayan sido los únicos en 
tirarle los tejos al Predicador. Justo después de 
la negociación acerca del dinero, El Predicador 
desaparecerá sin dejar rastro durante un día (de 
hecho, se habrá ido a Malpaso a buscar sus pis¬ 
tolas inteligentes, cuyo poder es silbar conti¬ 
nuamente bandas sonoras de Ennio Morricone, 
en especial "La muerte tenía un precio"), con lo 
que Megan Wheeler, la hija adolescente de 
Sarah se deprimirá un montón. La muy tonta va 
a aparecer por el campamento minero de Josh 
Lahood and company para cantarles las cua¬ 
renta. Josh intentará violarla, y la pobrecilla no 
lo va a tener demasiado bien para salvarse. Sólo 
si no fueron los PJs quiénes rompieron la piedra 
en misión diplomática tiene un atisbo de suerte, 
porque el ayudante de Josh en el fondo tiene 
buen corazón e intentará ayudarla. El Predica¬ 
dor llegará justo a tiempo de recogerla (jé, jé) 
pero tirará una carga encendida de dinamita 
sobre el campamento minero. 

6. Confrontación 

Tras dejar a la niñata con los colonos, el Pre¬ 
dicador irá a Big Whiskey. La calle se irá va¬ 
ciando (se sugiere poner tema de "High Noon", 
que en castellano se tradujo como "Sólo ante el 
peligro", como música de fondo). El Predicador 


no va aparentemente armado (sus pistolas están 
bajo el abrigo). Entrará en la tienda de Samuel 
Johnson y lo advertirá de que se largue. Enton¬ 
ces, se sentará de espaldas a la puerta y la ensa¬ 
lada de tiros estará lista para empezar. 

Condiciones de victoria 

— Si los Pjs se libran del Predicador y de los 
colonos (matando al Predicador, por ejemplo), 
consiguen el grado I (o caso de tenerlo, el 2 o 
incluso el 3) de Malfás, por haber creado una 
cierta debilidad entre las filas de Allá Arriba y 
eligen poder. Eso si, como estaban en una marca 
del pasado, El Predicador puede reaparecer en 
cualquier módulo actual. Se siente. 

— Si los colonos o El Predicador son vencidos 
(pero no ambos). Victoria parcial (poder elegi¬ 
do al azar) 

— Si los Pjs fracasan, reciben un defecto y ade¬ 
más tendrán a un arcángel como enemigo direc¬ 
to a partir de ahora. 

Qué es lo que no se puede hacer 

Hay un cierto número de cosas que los Pjs no 
podrán hacer, al no estar en la misma realidad a 
la que están acostumbrados. Por ejemplo, no 
pueden convocar hordas de muertos vivientes, 
o usar tecnología demasiado moderna, dado que 
han sido advertidos que intentar alterar el pasa- 







EL PREDICADOR (CLINT, ÁNGEL DE MIKEL DE GRADO 3) 


Pues eso, Clint Eastwood. 

FU 5, VO 4, AG 5, PE 4, PR 4, AP 6, PP 48 

Talentos: Esquiva +3, Carrera +1, Seducción +3, Esquiva +2, Arma Corta +3, Pelea 
+2, Armas de mano +2, Liderar grupos +1, Montar a caballo +1, Actuar +2. 
Poderes .- Combate +3 (346), Aturdir (116), Control de humanos +2 (361), Conver¬ 
sión +2 (256), Inmunidad +3 (225), Leer los sentimientos +1 (324), Desplazamiento 
temporal (336), Puñetazo (112), Cobertura (no le funciona en esta marca del pasa¬ 
do) (234, estrella de cine), Detección del mal +1 (311), Detección del peligro +1 
(315), Teletransportación +1 (331). 

Es evidente para cualquiera que Clint tiene también el grado 1 de Lauren (para 
que engañarnos, el grado se inventó para él). 

Si Clint se convierte en arcángel, su campo será la conciencia y estas serán sus 
características especiales, menos los poderes que quedan a elección del DJ, quién 
debe asignarlos según lo que piensa que Clint encontraría más adecuado para el 
alma del ángel en cuestión: 

Recuperación 

Por criatura maléfica vencida (no necesariamente muerta) +1. 

Por humano devuelto al recto camino +2. 

Promoción 
¡ 1886 , tras el módulo! 

Apariencia y comportamiento 

Físicamente, Clint es como Clint Eastwood, viste sobrio y clásico pero le gusta la 
ropa tejana. Es un ángel muy serio, pero tiene golpes de sentido del humor que 
salen cuando menos se espera. Tiene debilidad por proteger a los grupos de mar¬ 
ginados y en el fondo es un poquitín sensiblero y romanticón. 

Rol: A diferencia de Mikel, Clint no cree en el combate como solución única, aun¬ 
que ha probado repetidas veces que si se llega a las bofetadas es el primero en 
repartir, con razón algunos de los ángeles a su servicio pueden terminar siendo 
integristas, pero su actitud ante el pecado es más tolerante que la de muchos 
(lo que no quiere decir que sea factible corromperlo). Simplemente, piensa que 
lo que cuenta es la intención. Además, nada le gusta tanto como ver que los 
humanos son felices a la manera yanqui (maridito, hijitos, libre empresa).Prote¬ 
ge especialmente a las víctimas del delito. 

PosiPilidades de intervención: 4 

Que piensa Clint de... 

Los seres humanos: Hay que protegerlos, pero son un poco autocomplacientes. 
Los animales: Herramientas útiles de vez en cuando. 

La violencia: El fin justifica los medios. 

La política: A veces es útil, pero la burocracia es repugnante. 

El orden y la disciplina: Son buenos, pero hay que saber cuando romperlos. 

Los Arcángeles: Buena gente, aunque más de uno no sabe en qué tiempos vive. 
Mis servidores: Tienen mi confianza. 

Distinciones concedidas por Clint 

"Servidor de las víctimas" Este poder sirve para poder localizar a la víctima de un 
delito en el radio de 2Km. 

"Amigo de los guardianes de la ley" Permite localizar y establecer una relación 
de simpatía con cualquier servidor de Dios en un radio de 2Km. 

"Señor del recto camino" Permite al ángel evitar actuar en desacuerdo con los 
intereses celestiales por desconocimiento de la situación. 

Relación con otros arcángeles: 

Hostil: Daniel (es su antítesis), Jano, Novalis. 

Asociados: Lauren, Mikel, Blandin. 

Neutrales: El resto. 

Componentes de invocación: 

(1) Un sombrero de cowboy (2) Las películas de "Harry el sucio” (3) Arena del 
desierto de Almería (3) un revólver (4) Los puentes de Madison County. 


do produciría alteraciones irreversibles en el 
tejido de la realidad presente y un incidente 
diplomático con los del Ático de aquellos que 
se recuerdan y Malfás ha procurado curarse en 
salud, pues para él se trata más de gastar una 
broma pesada a los ángeles que de otra cosa. Es 
responsabilidad del DJ controlar las hojas de 
cada personaje y decidir qué es lógico que se 
permita y qué no lo es. Carbón Canyon, ade¬ 
más está legalmente bajo el control de los colo¬ 
nos por lo que no es conveniente masacrarlos 
con toda la caballería, dado que las autoridades 
de Malpaso, la ciudad más cercana, podrían lle¬ 
gar a tomar cartas en el asunto. 


Conclusión 

Hagan lo que hagan los PJs, y sea cual sea el 
desenlace de la aventura, el pueblo de Big 
Whiskey se convertirá en un pueblo fantasma 
unos años después de este módulo. Sin em¬ 
bargo, después de la Segunda Guerra Mundial, 
el gángster Bugsy Malone fundará en el mismo 
sitio donde se hallaba esta localidad la ciudad 
de Las Vegas. 
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Barcelona, 22 al 24 de marzo 


DIA DE JOC 



Centro cívico de Les cotxeres de sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de Joc-Lúdic 3 con el patrocinio 
de JOC internacional. 

Jornadas de juegos de rol y simulación abiertas a todos 
ios creativos autóctonos y marcas. Espacio especial 
para los clubs y sus actividades. 

Para más información, teléfono (93) 451.42.11 


■ 










Las Rozas (Madrid), 3 y 4 de abril 


Pabellón Multifuncional Las Matas. 

Organiza Concejalía de Juventud del Ayuntamiento 
de Las Rozas. 

Partidas diversas, campeonatos de rol y cartas, 
presentación de nuevos juegos creados 
por los aficionados y proyección de películas. 


Turín (Italia), 12 al 14 de abril 


ITINERARI FANTASTICI 


Sports Palace (Ruffini Park). 

Organizan club Lords of Dragón y cadena de tiendas 
Carnes center/centro Cioco Educativo. 

Campeonatos nacionales italianos de AD&D, MERP, 
CyberpunK, Vampire, Cali of Cthulhu, Magic, Star Trek, 
Doomtrooper', spellfire, Advanced civilization y Talismán. 
Precio de la entrada: 7.000 liras (15.000 el abono) 

Para más Información, escribir a itinerari Fantastici, 
Games Centre, centro comercial "La Rinascente", vía 
Lagrange 15,10.123 Turín (Italia), o contactar 
con Ffaenza@mailbox.icom.it. 


Osuna (Sevilla), 5 de mayo 

I o ENCUENTRO ANDALUZ DE JUEGOS 
DE CARTAS COLECCIONABLES 


Polldeportivo municipal Osuna. 

Organiza Ayuntamiento de Osuna y Dibujos Animados. 
Primer Campeonato oficial de Andalucía de Magic, 
valedero para el ranking nacional. Campeonato andait 
SATM, valedero para el ranking istari. 
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Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está 

abierta a vosotros. Si estáis preparando alguna actividad y queréis 

anunciarla, escribidnos antes del 20 de abril a LIDER, 
c/Recaredo 2, local 20,08.005 Barcelona. 
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CRONÓPOLIS 

En Día Je .loe nos presentarán HEROE 
Agenda, primer suplemento para su juego 
Supcrheroes lite., y que cambia el enfoque 
dado en el libro básico de reglas. Tus PJs 
no serán los buenos esta vez, sino los 
malos, es decir, los supervillanos 
Por lo que respecta a ComtinJos de Guerra, 
se están planteando ofrecerte un gran su¬ 
plemento al año, así como una serie de 
aventuras y ampliaciones menos exten¬ 
sas. El suplemento central que tienen pre¬ 
visto ofrecerte este año es Ducc, centrado 
en la campaña de Italia, aunque también 
está en preparación otro sobre las Wat- 
fen SS, centrado en una unidad que com¬ 
batió en multitud de frentes a lo largo de 
toda la guerra, lo que daría a los jugado¬ 
res la posibilidad de jugar con los mismos 
PJs y en la misma unidad toda la guerra. 
Para su otro juego, Universo, por el mo¬ 
mento no tienen previsto sacar nada al 
mercado. 


LA FACTORÍA 

Ya tienes a tu disposición Rilo de Iniciación, 
módulo introductorio para Hombre Lobo 
En Dia de Joc esperan poder presentarte 
dos títulos, uno de Vampiro y otro de Hom¬ 
bre Lobo, que constituyen un crossover 
para aproximar las dos ambientaciones. 
Para los de los colmillos largos, el título 
será Chicago Nocturno, una zona con abun¬ 
dante presencia de licántropos. Y para los 
de las garras afiladas, la novedad será la 
aventura Bajo una Luna Ensangrentada. Y 
también para estas mismas fechas tienen 



previsto ofrecerte un número especial de 
su revista Llrza dedicado a los mazos de 
Magic y que recoge una serie de barajas 
ganadoras de algún torneo, tanto en Es¬ 
paña como en el extranjero. 

Para mayo anuncian Diablcrie en Britannia, 
módulo para Vampiro de la serie Diablerie, 
mientras en junio llegará La Mascarada, 
juegovampírico de rol en vivo (traduc¬ 
ción de la segunda edición del Teathre of 
ihe Mind) que vendrá ilustrado con lo- 
tografías de jugadores españoles de rol en 
vivo. 

Respecto a GLIRPS, ya tienen traducido 
GURPS Cornil, pero faltan los correspon¬ 
dientes permisos de Steve Jackson Gantes y 
de los herederos de Roberl E. Howard, 
creador del personaje. Una vez supera¬ 
dos estos escollos administrativos, los si¬ 
guientes títulos de GURPS deberían ser 
Viajes en el Tiempo y CthuIhuPunk, aunque sin 
poner fecha para ninguno de los tres. 

Ya para acabar, la versión en castellano 
de Eartbdatvn se retrasa hasta el año que 
viene, ante la demora de FASA en enviar 
el material. 


FARSAS WAGON 

Para Dia de Joc tienen previsto ofrecerte 
Bamacily Tales, colección de módulos para 
Fanbunter. El Manual Macule, guía para su 
juego al estilo de la Guía del Imperio de Stur 
Wars retrasa su aparición hasta junio. Res¬ 
pecto a la edición en castellano de Murpbys 
World, habrá que esperar posiblemente 
hasta el verano para que vea la luz. 


JOC INTERNACIONAL 

Esta editorial, en su papel de anfitriona 
de Dia de Joc, anuncia un buen número de 
novedades con que sorprender a la afi¬ 
ción durante estas jornadas. Para El Señor 
de los Anillos tendrán preparada una aven¬ 
tura, La Búsqueda del Palantir, una campaña 
épica y muy completa en la que los PJs 
recorrerán toda la Tierra Media tras la 
pista de dos de estas piedras. Y para los 
amantes de Rolemaslcr que no quieran ju¬ 
gar a este juego ambientándolo en la Tie¬ 
rra Media, Dia de Joc será la ocasión de 
hacerse con El Mundo de las Sombras, la am- 
bientación fantástico-medieval que ICE 
elaboró para este sistema. Los seguidores 
de Star Wars también tendrán con que ale¬ 
grarse la vista: La Guía de la Alianza Rebelde, 
una guía a imagen y semejanza de la del 
Imperio, pero dedicada al bando de los 
buenos. Y para todos los interesados en 
la historia de España y los muchos in- 















condicionales de Ricard Ibáñez, en Din de 
loe se presentará el esperado Villa y Cork, 
un repaso al Madrid de los Austrias y las 
intrigas de la corte, con una actualización 
de la creación de PJs para adecuarla al 
siglo XVII, nuevos personajes, un repaso 
de personalidades históricas, una expli¬ 
cación de las costumbres castellanas, una 
descripción de Madrid y las inevitables 
(c interesantes) aventuras que acompa¬ 
ñan cada suplemento de la serie Aquelarre. 
Además, se presentará la versión en cata¬ 
lán de La Llamada de Clbulhu, que llevará 
por título La Crida de Clbulhu, y un nuevo 
juego, Tirant lo Rían c, del que te hablamos 
en nuestra sección A Primera Vista. 

Para abril está previsto que aparezca 
Scriptarium Ventas, suplemento para In 
Nomine Satanis que incluye una descrip¬ 
ción de cada arcángel y príncipe demo¬ 
nio, así como de la Corte celestial y el 
Infierno, más un apunte de los dioses 
paganos que se resisten a ser eliminados 
por el cristianismo. 

Por lo que respecta al juego de cartas 
coleccionabas de El Señor de los Anillos, 
deciros que a finales de marzo está pre¬ 
visto que salga al mercado la edición ili¬ 
mitada de este juego. A dilerencia de la 
limitada, será de borde azul. Tendrá una 
tirada de 10 millones de cartas, y se com¬ 
pondrá de las mismas cartas que la ante¬ 
rior edición, aunque eso sí, con las posi¬ 
bles erratas y gazapos de la primera 
corregidos, y con un libro de reglas 
mucho más claro y con una gran canti¬ 
dad de ejemplos. Y para mayo se anuncia 
la primera expansión con nuevas cartas, 
y que llevará por nombre Los Dragones. 


KERYKION 

Cuando cerramos la edición de este nú¬ 
mero de I IDER estaban acabando de ma- 


quetar Lugares Míticos, suplemento de Ars 
Magica que explica 5 zonas de regio, una 
de cada tipo, con lo cual la previsión de 
esta editorial es podértelo presentar en 
Dia de Joc. 

También estaban corrigiendo Legado Ador- 
tal, una aventura también de Ars Magica que 
tienen previsto ponera la venta en junio. 


MARTÍNEZ ROCA 

Ya tienes a tu disposición Era Glacial, edi¬ 
ción en castellano del Ice Age de Magic. A 
mediados de junio esperan que se pro¬ 
duzca el lanzamiento en castellano, que 
coincidirá con el lanzamiento en el resto 
de idiomas, de una nueva ampliación para 
Magic. Aunque el nombre definitivo para 
la misma aún no se ha decidido, el que 
parece tener más posibilidades es Alianzas. 


M+D 

Para principios de marzo tenían previsto 
poner a tu disposición Morlijicador, una 
nueva expansión con más cartas para 
Doomtrooper. En Dia de Joc esperan poderte 
presentar Legiones de la Oscuridad, el "bestia¬ 
rio" de Kuh con las más horrendas criatu¬ 
ras que puedas imaginar, nuevas sectas y 
las reglas para la magia, así como Hardwi- 
red, adaptación a Cyberpunk de una novela 
de W.J. Williams. Para un poco más tarde 
deberá verla luz Warzone, reglamento para 
figuras en la ambicntación de Mutual Cíña¬ 
meles. Y hablando precisamente de este 
juego de rol, ya podemos anunciaros que 
se ha empezado a maquetar la versión en 
castellano, sobre las reglas de la 2" edición. 
Es muy posible que salga al mercado a 
mediados o finales de abril. 

Un poco antes, hacia finales de marzo, 
debería aparecer Claris Inferna, el primero 
de los tres libros que componen una cam¬ 
paña para Kull escrita en nuestro país. Y 
para mayo o junio esta editorial espera 
poder tener listo Máximum Metal, suple¬ 
mento para Cyberpunk con descripción de 
un buen número de armas militares y per¬ 
trechos del ejército. 


YGGDRASIL JOCS 

Quienes hayan leído nuestro número an¬ 
terior estarán al tanto de la aparición de 
un juego de rol en vivo llamado Espada y 
Brujería, y desarrollado íntegramente en 


veces me he encon¬ 
trado másters que 
sutilizando un juego 
medieval fantástico, como 
puede ser el Dungeons and 
Dragons, arbitraban una 
aventura de tipo medieval 
histórico super riguroso. Pero 
eso no es todo, también he 
visto a másters que arbitraban 
aventuras medievales fantásti¬ 
cas, del tono más subido que 
podáis imaginar, con un juego 
medieval-histórico como Aque¬ 
larre. Ya sé que en todo juego 
medieval-histórico hay cabida 
para lo fantástico en forma de 
brujos, alquimistas, seres del bos¬ 
que, etc. Y que, por otra parte, en 
un medieval-fantástico pueden 
haber suplementos con la descrip¬ 
ción detallada dé las cruzadas o la 
época romana, pero, cada uno de 
estos juegos se supone que está 
dedicado y adecuado para un estilo 
diferente, ¿no?, entonces, ¿por qué 
esta manía de mezclar las cosas?. 
Bueno... supongo que esto sólo de¬ 
muestra que una aventura puede ser 
buena o mala más por el máster que 
por el juego o el módulo. 

Por cierto, ¿Qué os gusta más?, el 
medieval-fantástico, con esos países de 
ensueño con guerreros invencibles, 
magos poderosos, criaturas de todo tipo, 
imperios decadentemente inmensos y 
reinos olvidados; o el medieval-histórico, 
donde podemos ver cómo vivía la gente 
en la Edad Media, asistir a banquetes en 
castillos feudales, participar en torneos o 
viajar por el mundo cuando aún era joven 
conociendo personajes históricos que exis¬ 
tieron mucho antes de que naciéramos. Si 
os gusta más esto último leed detenida¬ 
mente este número ya que encontraréis 
todo aquello que necesitaría tu joven caba¬ 
llero para ingresar en una Orden Militar de 
caballería o vivir apasionantes aventuras en 
un entorno medieval. 


Caballerosamente vuestra, 
"La Redacción" 



el estado de la aficio 



España. Los editores, interesados en pro- 
mocionar el juego, organizaron el pasado 
sábado 3 de febrero en la conocida ludo- 
teca de Barcelona L'Annex de Golferichs la 
presentación en sociedad de su producto. 
Durante una hora se presentaron, expli¬ 
caron sus objetivos y resumieron las dis¬ 
tintas partes de las que consta el re¬ 
glamento. Especialmente destacables 
fueron los "ejemplos en vivo" del sistema 
de combate y de magia, que permitieron 
a los presentes hacerse una perfecta idea 
visual de cómo funcionan estos. Los di¬ 
señadores, el grupo Factor RH, desafortu¬ 
nadamente no pudieron asistir. 

Por otra parte, ya están trabajando en su 
siguiente producto. Pelotón, sistema de 
wargame de figuras para utilizar en cual¬ 
quier juego de rol en los combates que 
excedan de más de 10 combatientes. Su 
intención es presentarlo en Din de Joc. 


ZINCO 


A la hora de cerrar este número de LI¬ 
DER, aún no habían hecho la planifica¬ 
ción definitiva de la temporada. Así, en 
febrero lanzaron al mercado tres títulos 
que ya venían de la temporada pasada. La 
Nave del Horror es un módulo para Ra- 
venloft. Chísteos de la Dragonlance III es el últi¬ 
mo de los volúmenes que componen esta 
campaña, y contiene las tres últimas 
aventuras de la serie de 9 que la compo¬ 
nen. ZUM ( Zona Urbana Militarizada) es un 
suplemento para Sbadoumm, traducción al 
castellano de DiVlZ. 

A pesar de que, como te hemos dicho an¬ 
tes, aún no tenían ultimada la programa¬ 
ción de este año, sí tenían muy claro el 
primer título que pondrán en el mercado. 
Se tratará del Compendio de Monstruos de Pla- 
neseape, y posiblemente aparezca en 
marzo o abril. 


novedades 


< JdiF.THMir 


AEG 


Sbadourlarids es la primera expansión para 
el juego de cartas coleccionable Let/ends oj 
tbeFive Rings. Incluye 150 cartas con nue¬ 
vas personalidades, eventos y hechizos, 
e introduce los nuevos señoríos de Naga 
y del Escorpión. 


ATLAS GAMES 


Nos informan de que están preparando 
un nuevo juego de cartas, que no serán 
coleccionables sino que se venderán to¬ 
das con la caja del juego. El juego espe¬ 
ran que esté listo para mayo. 



DARK AGE GAMES 


Cyberworld: Dark Ages oj tbe 2 íst C.entury es 
un juego de rol lleno de acción ambien¬ 
tado en un futuro no demasiado lejano, 
como es el año 2.050, dentro de la más 
pura estética cyberpunk. 


CORGLENBURG 


Cangland! es un juego de cartas (no co¬ 
leccionables) ambientado en los enfren¬ 
tamientos entre bandas rivales de gangs- 
ters en Estados Unidos durante los años 
20. Se compone de 50 cartas de persona¬ 




jes y 120 de acción y sucesos, pueden ju¬ 
gar entre 3 y 8 jugadores, y está diseñado 
para que las partidas sean rápidas (vamos, 
para jugar en la sobremesa). 


DAEDALUS 

Feng Shui: Sbailoivjist es un juego de rol con 
un background de artes marciales, basa¬ 
do en un juego de cartas, en la que los 
jugadores deberán impedir a base de 
patadas que el mundo caiga en poder de 
los Comedores de Loto, los Arquitectos 
de la Carne, y hordas de monjes armados 
con UZls. 


DEATH'S EDGE GAMES 

Inferno es un juego de rol que ofrece a los 
jugadores la posibilidad de recorrer el 


mundo en que habitan los ángeles caídos, 
o sea, el Infierno, sea como un sacerdote 
que entra a rescatar un alma perdida, 
como un poderoso mago en busca de 
terribles poderes, o simplemente como 
uno de los muchos miles de condenados. 
Gods oj Hell es una expansión para este 
juego que incluye nuevos personajes, ra¬ 
zas, objetos mágicos, hechizos y armas, 
y Out oj tbe Abyss es la primera aventura 
para Inferno. 


FASA 

The Pcripbery es un suplemento para Bat- 
tletecl i en el que se nos describe lo que hay 
más alia de la Esfera Interior, una serie de 
reinos que pueden ser vitales para deci¬ 
dir la pugna por el poder en dicha Esfe¬ 
ra. Contiene la descripción de estos rei¬ 
nos y las reglas para incluirlos en tu 
campaña. 

Iloob of Exploration es una guía para Eartb- 
dawn con vivencias de aventureros y 
exploradores de Barsaivc. 




FLEER/SKYBOX 


A'Iíssioh Control es la nueva expansión para 
el juego de cartas coleccionables Marvel 
Overpou’cr. Incluye 10 nuevos héroes. 



,-DAHYfe'RUGLE 

SYMBIOTIC 

SñMPiIS TAREN 


Life Foundation Stienfeis 

U«¡ay tbe sucres-ful 
coiiipWwn •ifrecombinarii. UNA 
saturan# and duplieaiicm of a 
fynavltAic alien hfeíonn.~ 


DiFJCm~ fOR TH&BñrtlE 
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FPC 


ICE 



Drijters Nexus es una puerta en el tiem¬ 
po que permite que cualquier persona 
o cosa de una época se traslade a cual¬ 
quier otro tiempo. Esta es la temática 
de la nueva expansión del juego de car¬ 
tas Guardians, que incluye 120 nuevas 
cartas. 


GAMESMITH INC. 


Southern Gondor es un suplemento ambien¬ 
tado en la historia de los hijos de Elendil, 
Isildur y Anarion, desde su llegada a Endor 
y los avatares de la nación que allí fundaron. 
Trcasure Companion es un suplemento para 
Rolemaster, en su versión standard System , 
con multitud de objetos mágicos y teso¬ 
ros, nuevas reglas para alquimia y crea¬ 
ción de objetos mágicos, y las inevita¬ 
bles tablas para generar nuevos tesoros. 


MIND VENTURE GAMES 

Strange Files of Dr. Socis es una guía para su 
juego Don't Look liack, un mundo lleno de 
cosas ocultas y fenómenos paranormales, 
de los cuales el Dr. Socis es un cualificado 
y experto investigador. 


Magician's Tome es un suplemento para su 
juego de rol Tbrowing Sienes Fantasy con 
información acerca de todos los tipos de 
magia, aunque es utilizable para cualquier 
otro juego de rol. Arenas oj Chaotia con¬ 
tiene información de background para 
Tbrowing Stones Fantasy. 


PALLADIUM 

La aparición de la segunda edición de Pa- 
lladium Fantasy RPG se sigue retrasando, 
en esta ocasión hasta finales de marzo. 
La causa del retraso son las ilustraciones, 


que aún no son del agrado de Kevin 
Siembieda, su diseñador y editor. Ello 
provoca el retraso de toda la línea edito¬ 
rial cuyos siguientes títulos deberían ser 
Oíd Ones, Adocntures on the Hit/b Seas, Mons- 
ters&Animals y Oíd Kingdom Mountains. 
Dentro de la línea RiJJ en febrero debería 
haber aparecido IndexirAdventures, mientras 
que para marzo se esperaba Juicer Uprisings. 


STEVE JACKSON GAMES 


GÍIRPS Goklins es diferente a cualquier 
otro suplemento de GURPS que hayas 
podido ver. Imagínate la Inglaterra de 
principios del siglo XIX, la de las obras de 
Dickens, poblada enteramente de trasgos 



videojuego. Se compone de 363 cartas, 
cada una con ilustraciones de animacio¬ 
nes en 3D. 



Jti3JíÍ¡Íí ÍU'M? 

i ? High Energy Attack, Tie-Breaker. 

' "Holy Halitosis, fight-fans! Dld yon see 
what fíiptor just coughed up?" 

— KILR SportScan 


TSR 


TOPPS 


Killers Instinct es un juego de cartas de 
combates en el siglo XXI, basado en un 


Para los amantes de las cartas y de su juego 
Spellfire, esta marca nos ofrece la amplia¬ 
ción dedicada a su ambientación Birlhrigbt. 
Y volviendo al rol, Trcasure Tales es una 
recopilación de 16 aventuras preparadas 
para cualquiera de sus mundos de juego. 
Ya podéis ampliar vuestra lista de mons- 



boletín de participación 


Para recibir información y adquirir entradas y/o 
abonos de manera anticipada para DIA DE JOC-JUEGO, 
podéis dirigiros a cualquier tienda de JOC Internacional. 
Si no tenéis una tienda JOC Internacional cerca, 
enviadnos este boletín de participación 
cumplimentado a: 
DIA DE JOC-JUEGO 
c/Diputación, n° 185, entresuelo 5 a 
08.011 Barcelona 
Tel: (93) 451.42.11 - Fax: (93) 451.47.58 


Nombre y apellidos:^ 

Dirección: 

Población: 1" 

Provincia: 

Código Postal: 

Teléfono: 

-1 ClUb:^^^^™ 


Deseo participar en DIA de JOC-JUEGO y, por lo tanto, deseo adquirir 
entradas x 450 pts. 


abonos x 700 pts. 
importe total 




■■na 


mm 


mu 
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truos de Ravenloft con los apéndices I y II 
de este compendio de bichos, mientras 
que TheNortb será una expansión para For- 
gotten Reahns describiendo una de las últi¬ 
mas fronteras de Faerún por conquistar. 



WEST END 

Jedi Acadany Sourcebook es una «ufa basada 
en la trilogía de Kevin Anderson, y que 
nos explica las interioridades de la Aca¬ 
demia de Jedis de I .uke Skywalker Tbraum 
Triloijy Sourcebook es la recopilación de tres 
tomos, Heir lo ihe F.miare Sonrcebook, Dark 
Forcé Rising Sourcebook y The List Command 
Sourcebook, que adaptan al juego las no¬ 
velas de Timothy Zahn en las que un 
nuevo líder imperial pone en jaque a la 
Nueva República nacida tras la victoria de 
Endor sobre las fuerzas imperiales. 

C.ripli c Campaii)ns es una ampliación para 
Tala from ¡be Cripl, el juego basado en la 
famosa serie de televisión. 


WHITE WOLF 

Vampiro .• Dark Ages es una guía que te 
transportará a los Años Oscuros, en los 
que los vampiros gobernaban como seño¬ 
res. Giovanni Cbronicles ILBlood and Firc es 
un nuevo título de la división para adul¬ 
tos de esta editorial, Black Dog, y sigue la 
trama iniciada en Tire List Supper. 

Werewolf se amplía con Sbadows Lords Tribe- 
book, dedicado a los Señores de la Som¬ 
bra. Warriors of tbe Apocalypse es la trasla¬ 
ción a un libro de todos los héroes de los 
hombres lobo, sus aliados y sus hazañas 
contra el Wynn que aparecen en el juego 
de cartas Rage, preparados para ser 
utilizados en el juego de rol. Y final¬ 
mente, Celestial C.borus Tradition es un 
suplemento para Mage. 


WIZARDS OF THE COAST 



Por fin nos anuncian la aparición, para 
abril, de Nelrunner, el juego de cartas co- 
leccionables diseñado por Richard Gar- 
field basado en Cyberpunk, el juego de Tal- 
soriatt. Las barajas de componen de 60 
cartas y los sobres de 15 para un total de 
más de 350 cartas. 

Además, en enero pusieron en funcio¬ 
namiento su tercera delegación europea, 
situada en París. Dirigida por Yves C.og- 
nard, se encargará de la distribución de 
sus productos (especialmente Magic) en 
Francia, único país en el que los pedidos 
no se atenderán a través de los distribui¬ 
dores oficiales sino directamente desde 
la delegación francesa a quién los solicite. 



KIGEKITEKINATORUN 


Bajo este impronunciable nombre (al me¬ 
nos para el equipo de redacción de LI¬ 
DER: 1 redactor con la mandíbula desen¬ 
cajada al intentar pronunciarlo, otro se 
mordió la lengua cuando iba por la quin¬ 
ta sílaba) se esconde un fanzinc que in¬ 
cluye entre sus contenidos literatura, 
manga, rol, cine gore, y alguns historie¬ 
tas en cómic. Su precio por correo es de 
200 pesetas y se puede pedir a Kigekite- 
kina Taldea, Apartado de correos 135, 
20.400 Tolosa (Guipúzcoa). 




AREA XXI 


Esta compañía de juegos por correo te 
ofrece ahora la oportunidad de partici¬ 
par en la última de sus creaciones, Elec¬ 
ciones. En este juego por correo deberás 
crear tu propio partido político, darle 
un ideario y un eslógan, y lanzarte a la 
lucha por el poder, programando tu 
campaña electoral, planificando tus 
mítines, pidiendo préstamos y buscan¬ 
do ingresos, contratando publi¬ 
cidad...¿Harás una campaña limpia o te 
saltarás las reglas? (financiación ilegal, 
escuchas ilegales, boicot a otros par¬ 
tidos). Tuya es la elección. Eres tú quien 
decide si todo vale (o no) en la lucha 
por el poder. Los interesados en par¬ 
ticipar podéis escribir a AREA XXI, Nou 
del Convent 43, 5 o , 46.680 Algcmcsí 
(Valencia). 


DIBUJOS ANIMADOS 


Aunque nos lleguen las noticias con algo 
de retraso, no podemos dejar de citar el 
atareado mes de diciembre que ha teni¬ 
do esta tienda de Sevilla organizando 
actividades con que mantener ocupados 
a los jugadores de la zona. Del 6 al 8 de 
diciembre organizaron sus Días de Juego, 
el 9 de diciembre realizaron un taller de 
juegos en la Feria del Libro de Sevilla, y del 
2 al 7 de enero se celebró la Primera Sema¬ 
na de Juego de Sevilla. Y además de estas 
jornadas, tres campeonatos de Magic. Hay 
que decir, además, que todas las activida¬ 
des contaron con una asistencia de pú¬ 
blico realmente considerables. Vamos, 
todo un éxito. 



desafíos 


soy un fanático del asl. Estoy in¬ 
teresado en contactar con per¬ 
sonas que compartan mi afición 
sobre el tema para comentarios, 
intercambio de material, etc. 
.interesados escribir a Jesús Da¬ 
vid Argaiz, Avenida España 16, 2 o 
A, 26.003 Logroño (La Rioja). 


Vendo urgentemente las cuatro 
primeras novelas de Conan,origi¬ 
nales de Robert E. Howard (com¬ 
pletadas por L. sprague de Camp 
y un Cárter), publicadas reciente¬ 
mente por Martínez Roca. A 
saber: Conan, Conan el Clmerlo, 
Conan el Pirata y Conan el vaga¬ 
bundo. También vendo El Hobbit 
de J.R.R. Tolklen, publicado por 
Ediciones Minotauro, y los juegos 
de rol Runequest y Stormbringer, 
además de la pantalla de máster 
para RQ, todo al precio de 700 
c/u, excepto los juegos de rol, a 
1.500 c/u. Oferta limitada, inte¬ 
resados llamar ai (925)25.48.24 o 
escribid a c/La Mancha 6, 4 o C, 
45.005 Toledo (enviad sello para 
respuesta). Preguntad por Héc¬ 
tor Caño. Preferible contacto 
telefónico. 
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EL CUARTO OSCURO 


el módulo nos lo puedes enviar a la 
c/Recaredo, como la otra carta. 


Este club ya apareció en nustro anterior 
número, pero ahora recuperamos su logo. 
Su dirección es Marc Lozano, c/Sacra- 
rncnto 3, 8 o 3 a , 08.980 Sant Feliu de L.lo- 
brcgat (Barcelona). 


Nunca 


TORNEOS ISTARI 


HADES 


En los prolegómenos del gran Torneo Istari 
de Día de Jo c son un buen número de 
competiciones de SÁTM las que se han 
celebrado ya, o deberían celebrarse a la 
hora de cerrar esta edición de LIDER. El 27 
de enero se celebró uno en l'Annex Golfe- 
richs de Barcelona. El 18 de febrero las car¬ 
tas se trasladaron al torneo organizado por 
el club La Casa deis Estranys de Vilafranca 
del Penedés, mientras el 24 de febrero hubo 
otro torneo en Mollet del Valles (organi¬ 
zado por Rol Sbo[>). El 2 de marzo debía 
celebrarse un torneo en Lleida organizado 
por la tienda Teiltlla, mientras que el 3 de 
marzo debía tener lugar el torneo de la 
LIPC de Barcelona, que se había marcado 
como meta ser el primero en superar los 
100 participantes. Finalmente, la tienda 
Tecnojoguines, de Lleida, organizaba otro 
torneo Istari el 10 de marzo. 


Club aparecido en LIDER50. Su direc¬ 
ción es Cesar, c/Germanies 72, P' 1 16, 
46.900 Torrente (Valencia). 


CLUB DE ROL. 


DRAKEN 


He aquí un nuevo club, que estrenaron 
sede social a finales de 1995. Su dirección 
es c/Luis Vives 58, 46.520 Pto. Sagunto, 
Valencia 


PNJ NUNCA MUERE 


ÍOAO 


Este club de aficionados al rol de Rubí 
(Barcelona) disponen de un local propio 
en el centro cívico de Can Fatjó, donde 
esperan vuestra visita Otra manera de 
contactar con ellos es escribir a Oriol 
Colls, c/AIps 62-66 casa A4, 08.190 Mira- 
sol-Sant Cugat del Valles (Barcelona). Pd: 


fo J O C 


INFORMATE! 


PREGUNTA! 


sobre novedades, sobre los sistemas de juego, sobre las jornadas, 
sobre cómo confeccionar tu baraja de El Señor de los Anillos-SATM 

y sobre sus reglas 


Lunes , miércoles y viernes 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS -Juego de rol y cartas coleecionables- 
ROL -Todas las colecciones JOC Internacional— 

CIVILIZACIÓN Y DIPLOMACIA ESTRATEGIA SIMULACIÓN HISTÓRICA 
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EL CLUB 


SCHQSüH 
CLUB DÉ ROL 
v simulación, 
ESO ES CIERTO/ 
S»N EMBAR’ 
GO... 


' ¿que CS UN CLUB StR 

local*? í meces itamos una 

DE LAS SALAS DEL CENTRO 
SOCIAL... 7 PERO NO NOS LA 
DARAN SI NO LOS COMENCE¬ 
MOS DE QUE VAMOS EN SE¬ 
RIO 1 i AUNQUE TENGA- 
V MoS QUE MENTIR* y 



1 ADELANTE/ MUCHACHOS! 
VAMOS A TOMAR POSESIÓN 
| DE ESE HERMOSO LO- 

' cal» « sin y 

^ miedo» 


í NECESITAMOS \f ¿Cu ALES Son 

UN LOCAL PARA . Y VUESmoS 
NUESTRA ASOCIAOOnK OBJETIVOS? 

; LÚDICA* / ^ t / ** 



¿QUIEN HA 
OCUPADO LA 
SALAVER- 
V D£? 



iSHHHl NO ME HA QUEDA¬ 
DO MW CLAPO LO QUE 
HACEN/ 1 PERO Son PEU- 
G RoSoS» 


ES MEJOR 
DEJARLES... 
AVER S» se 
CANSAN V 
SE LARGAN- 


I Por Fin» 
ÍTENEMos 
, CUARTEL 
\GENERALJ 



‘vcvAPlN- ^ 
W UNA „ 
Calavera en 
la PUERTA» 



IconanESta 
INTENTANDO TIRAR 
ELTABIQUE A 
CA&EZAZoSi 



MONTEVS'qS 











CALENTANDO LOS DADOS (II) 


Como todos los años por estas 
fechas una extraña sensación nos 
invade, algo flota en el ambiente. 
La proximidad de una fecha en la 
que podremos encontrarnos 
y charlar, contarnos las batallitas del 
año, competir encarnizadamente 
por conseguir esa carta única 
firmada, o simplemente acercarnos 
a aquellos que nos suministran 
nuestra imprescindible droga, 
nuestros queridos editores 
de juegos. Si, un año más, se acerca 

Día de Joc 

por la Redacción 



ñ as jornadas se celebrarán, como en 
las dos ediciones anteriores, en 
k las Cotxcrcs de Sants (c/Sants 
\ 79-81) de Barcelona. Se ini- 
■ ciarán el viernes 22 de marzo 
y acabarán el domingo día 24. 
Serán tres días intensos, en los que las activida¬ 
des se celebrarán entre las 6 de la tarde y las 10 
de la noche el viernes, y de 10 a 10 el sábado y 
el domingo. 

La estrella de este año, en una edición dedica¬ 
da a la Magia, será el juego de cartas coleccio- 
nables de El Señor de los Anillos, y no solamente 
por el gran torneo Istari que se celebrará, sino 
también por la asistencia de Coleman Charlton, 
creador del juego, y Pete Fcnlon, presidente de 
ICE (editorial propietaria del juego). Estos dos 
ilustres visitantes tendrán una agenda de lo más 
repleta en los tres días que durarán las jornadas. 
Coleman Charlton firmará cartas de SATA4 el 
viernes, mientras que Pete Fenlon lo hará el 
sábado. Fl creador de este exitoso juego de car¬ 
tas aceptará, además, el desafío de todos aque¬ 
llos que deseen medir su mazo contra él. Final¬ 
mente, P. Fcnlon y C. Charlton darán una 
charla, con traducción simultanea (of course) 
sobre la creación de El Señor de los Anillos, JCC. 
Pero aunque la estrella de Din de Joc96 sea pre¬ 
visiblemente este juego de cartas, no todas las 
actividades se centrarán en él, sino que la ofer¬ 
ta es muy amplia. Además del torneo de SATM 
también se celebrará un torneo de Mtujic el 
Encuentro. Habrá campeonatos de El Señor de los 
Anillos, Aquelarre, Stormbrínger, Ars Magiar, Civili¬ 
zación y Pyraos, y los aficionados a los wargames 
y las figuras también tendrán su espacio reser¬ 
vado. La entrega de premios de todos estos 
campeonatos se celebrará el domingo por la 
tarde. El sábado se hará un rol en vivo, "Alegre 
día de mercado en Sadune", de ambientación 
fantástica-medieval, con el sistema de Espada y 
Brujería. También tendremos la ocasión de acer¬ 
carnos a los stands de las principales editoriales 
nacionales y algunas de las más importantes 
tiendas especializadas para ver de cerca las últi¬ 
mas novedades. Yggdrasil Jocs nos presentará 
Pelotón, reglamento con figuras para reproducir 
combates de pequeñas unidades. Tendremos 
una miniexposición sobre wargames y figuras 
relacionadas con conflictos ibéricos. Y aviso 
importante para los aficionados a Ars Magica, el 
domingo, último día de las jornadas, se cele¬ 
brará el Primer Tribunal de Iberia de la Orden 
de Hermes. 


Como cada año, los clubs tendrán su espacio 
reservado desde el que podrán enseñar cuales 
son sus actividades. Este año se contará con la 
presencia de unos 30 clubs. Además, el viernes 
tendrá lugar una presentación de juegos crea¬ 
dos por clubs. Y para los que no estén dema¬ 
siado introducidos en este mundillo nuestro de 
los juegos, volverá a funcionar la ludoteca 
destinada a enseñarles más de cerca nuestro 
hobby. 

También como en anteriores ediciones, podrás 
asistir a un buen número de interesantes mesas 
redondas y conferencias, así como al "Máster de 
Másters", que en esta ocasión corre a cargo de 
Enric Grau ( Almogavers, Tirant lo Blanc ), Ricard 
Ibáñez ( Aguelarre ), Roberto López (Superbcrocs 
Inc.) y Darío Pérez (Far West). Se celebrará una 
mesa redonda sobre el papel de la magia en los 
juegos de rol, y una charla sobre magia clásica. 
Habrá una mesa redonda sobre el éxito de los 
juegos de cartas, con la presencia de Coleman 
Charlton y Pete Fenlon y Lucio Moratinos, 
campeón de españa y del torneo de Dia de Joc'9. r > 
de Magic, entre otros, así como otra sobre Inter¬ 
net y sus posibilidades en el mundo del juego. 
Para los amantes del juego por correo, se cele¬ 
brará una charla para hablar del año de funcio¬ 
namiento del juego por correo de La Tierra 
Media, a cargo de loan Parés. 

Pero este año la oferta de actividades se sale de 
los juegos y entra en fiestas y cenas (no todo es 
jugar, oiga). El viernes por la noche el Drac Club 
organiza una cena de jugadores en su local 
(c/Martí i Alsina 26, tel:(93)420.99.99, hay que 
reservar plaza). 

El sábado por la noche se celebrará en el recin¬ 
to de Dia de Joc, en las mismas Cotxeres de 
Sants, una fiesta celta con la actuación del grupo 
musical Cer The Rigger. Esta fiesta servirá de 
marco a un concurso de disfraces organizado 
por Yggdrasil Jocs con dos categorías para los 
participantes: aventureros y magos. Esa misma 
noche Central de Jocs celebrará una cena -fies¬ 
ta del juego de rol por correo de La Tierra 
Media (reserva en Central de Jocs). 

Por lo que respecta a la promoción realizada pol¬ 
la organización de esta tercera edición de Dia 
de Joc, decir que en esta ocasión todos los socios 
del C.lub Súper.3 de Cataluña tendrán una entra¬ 
da gratuita a las jornadas, así como una carta de 
regalo, que podrán recoger desde quince días 
antes de que empiece Dia de Joc. Así mismo, 
todos los que compren un abono en las taqui¬ 
llas también tendrán una carta de regalo. 
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A PRIMERA VISTA 


Un número más nos tienes aquí, 
echándole un vistazo a los últimos 
lanzamientos de la industria lúdica 
nacional, y a alguno de los más 
destacados del extranjero. En esta 
ocasión te hablamos de algunos 
suplementos de gran calidad, como 
El Joven Arturo, La Guia del jugador 
del Sabbat, El Compendio de Armas 
de Fuego Modernas y colditz, 
y te empezamos a anticipar lo que 
se podrá ver en Dia de Joc con Tirant 
lo Blanc. Respecto al panorama 
internacional, destacamos en esta 
ocasión Comme ¡I Faut, una 
ampliación de una grandísima 
calidad para Castle Falkensteln 

por la Redacción 



El joven Arturo 


riesgo de que cierto tipo de 


i ■ 

gente diga que esta no es una 
wm revista independiente, debemos 

aplaudir el último producto que Joc 
nos presenta. Se trata de El joven Artu¬ 
ro, uno de los mejores suplementos publi¬ 
cados de la historia del rol. Estamos hablan¬ 
do de un suplemento en la mejor tradición de 
los companions de toda la vida que tanto pare¬ 
cen haber sido defenestrados hoy en dfa, en 
el bien entendido de que El joven Arturo no es 
el típico suplemento de reglas sin el cual el 
juego sería injugable (como publican algunos), 
sino una excelente campaña que abarca 
ochenta años de juego y que seguramente pro¬ 
porcionará horas inolvidables de juego a los 
acérrimos de la Inglaterra mítica. Firmado por 
Greg Stafford, quien tantos momentos de glo¬ 
ria ha proporcionado a Chaosium, El joven Artu¬ 
ro divide en cinco lases el reinado de Arturo, 
incluyendo una fase dedicada al período de 
anarquía en que Arturo no había llegado toda¬ 
vía al poder, y para la cual hay reglas especia¬ 
les respecto a la generación de personaje. Pero 
El joven Arturo va más allá de la mera cronolo¬ 
gía al uso. En cada período no sólo se nos des¬ 
criben los eventos más importantes, sino que 
se nos da una guía sobre precios, estado de la 
cultura y equipo disponible. Y la cosa no ter¬ 
mina aquí: Además de las dieciocho (sí, die¬ 
ciocho) aventuras y veinte batallas preparadas 
para jugar (aparte de los montones que sim¬ 
plemente aparecen como ideas para aventu¬ 
ras), el libro contiene apreciables aportaciones 
a las reglas, como por ejemplo un sistema para 
resolver las batallas que históricamente no tie¬ 
nen un desenlace definido, asedios, asaltos, 
nuevos bichejos y tropas enemigas, detalles 
sobre el folklore y el mundo arturico, mapas 
y eventos de las ciudades de Londres y Came- 
lot y estadísticas de los PNJs más relevantes 
en varios momentos de su vida. 

A lo largo de todo el suplemento se presta espe¬ 
cial atención a las posibilidades de los caballe¬ 
ros jugadores para integrarse dentro de los even¬ 
tos históricos, bien como espectadores, bien 
como protagonistas. Un buen número de mapas 
complementa la información, en un suplemen¬ 
to imprescindible no sólo para árbitros de Pen¬ 
drarán sino para los amantes del universo artú- 
rico y para todos aquellos que quieran saber lo 
que es un suplemento como Dios manda. 


Tirant lo Blanc 

JOC Internacional sigue lanzando al mercado pro¬ 
ductos en catalán para los jugadores de esta 
comunidad autónoma. Y no hablamos de 
traducciones de juegos, como en su día hiciera 
con Aquelarre o El Señor de los Anillos (y ahora con 
Li Llamada de Cthulbu ), sino de juegos editados 
directamente en catalán. Después de Almogávers, 
juego medieval basado en la odisea del ejército 
catalán en Grecia, llega Tirant lo Blanc, basado 
en la caballería y centrado en los condados cata¬ 
lanes y pirenaicos del siglo XI. 

Con una documentación que abarca la caballe¬ 
ría literaria desde "La canción de Roldan" hasta 
el "Tirant lo Blanc", pasando por los ciclos artúri- 
cos, y la histórica, nos recrea la forma de vida 
de la gente de esa época, desde la más humilde 
hasta la nobleza pasando por el clero y los 
monasterios, describiendo sus casas, enseres, 
formas de viajar y vestir, deberes y derechos, 
etc. Contiene además un breve resumen de la 
historia de los diversos condados catalanes y de 
las casas vizcondales más importantes durante 
el siglo XI y principios del XII. 

El sistema de juego está fuertemente inspirado 
en su antecesor, Almocjávers, aunque después de 
un año de pruebas ha evolucionado bastante. 
Por ejemplo, el sistema de combate es mucho 
más ágil, con un sistema de puntos de sangre 
(que en otros sitios se llamarían puntos de 
vida) relacionados con el estado físico de la 
persona que simplifica los procesos de heridas, 
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curación de enfermedades, venenos, etc. La 
mecánica es mucho más rápida, directa y 
menos liante, con turnos monoacción o, corno 
mucho, con una acción complementaria. La 
generación de personajes sigue siendo rápida 
a excepción de aquellos para los que queramos 
desarrollar la vida anterior de la familia del per¬ 
sonaje. En este caso hay un sistema completo 
año a año que nos permite conocer cuando se 
casó el padre del personaje, en qué actividades 
participó, cuándo nació el personaje, etc. 
Finalmente la magia, aunque reservada a 
personajes no jugadores, está mejor estruc¬ 
turada y, además, incorpora un nuevo poder, 
el de la palabra, con el que se pretende simu¬ 
lar el hechizo realizado a base de pronunciar 
palabras mágicas. 

Finalmente decir que incorpora cuatro aventu¬ 
ras para personajes caballeros. La primera puede 
utilizarse como introducción para los persona¬ 
jes ya que se basa en la ceremonia de su inves¬ 
tidura como caballeros. Las otras dos son aven¬ 
turas típicas del género y la última nos da pie a 
una campaña pensada para que la continúe y 
acabe el director de juego. 
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Compendio de armas 
de fuego modernas 

Los juegos de rol intentan ser un reflejo del 
mundo en el que vivimos. Y uno de los princi¬ 
pales aspectos de nuestro mundo ha sido, es, y 
quizá será, la violencia. La violencia, la ne¬ 
cesidad de hacer más daño y de la mejor mane¬ 
ra posible ha provocado que las armas hayan 
evolucionado mucho desde que a alguno de 
nuestros antepasados se le ocurrió pegarle a otro 
utilizando el hueso que había estado royendo. 
Hoy en día nadie pierde el tiempo con espadas 
y similares. Los combates actuales, las guerras, 
las refriegas callejeras, se hacen con armas de 
fuego. Y si se quiere hacer un juego de rol 
ambientado en la época actual o futura no pode¬ 
mos dejar este tipo de armas fuera. 

El Compendio de armas de fucilo modernas editado ori¬ 
ginalmente por R. Talsorian Carnes Inc. y traducido 
y editado en España porM+D, es un manual sobre 
las armas de la policía paramilitar, unidades del 
ejército y equipos de rescate de rehenes de todo 
el mundo. Se describen y dan datos sobre pisto¬ 
las, subfusiles, fusiles de asalto y de combate, fusi¬ 
les de francotirador, escopetas, ametralladoras, 
sistemas de puntería, granadas y lanzagranadas y 
armas pesadas. De cada arma se dan completos 
datos técnicos, de daño y de alcance, así como su 
fotografía en la mayor parte de los casos y un 
comentario sobre la misma. Al principio de cada 
capítulo dedicado a un tipo de armas se detallan 
las características básicas del tipo en cuestión y se 
explican sus orígenes y evolución. La parte más 
interesante es un apéndice en el que se dan reglas 
y tablas para usar las armas descritas en un buen 
número de juegos de rol, entre ellos Cyherpunk, La 
Llamada de Cthulhu, Kull, etc... 



La calidad de la edición española es la acostum¬ 
brada en los productos de M+D, excelente. La 
traducción es bastante correcta y los términos 
técnicos están bien adaptados de un idioma a 
otro. El principal problema que tiene el Compen¬ 
dio de armas de fuego modernas es la densidad de los 
textos. Es lógico que éstos sean tan técnicos ya 
que el tema no puede ser tratado de otra forma, 
pero se hubiera agradecido una buena introduc¬ 
ción en la que se aclararan conceptos en lugar de 
tener que utilizare! escueto glosario incluido. En 
la sección en la que se explica cómo se calcula el 
daño y la penetración en base a los parámetros 
de la armas unos cuantos ejemplos no sólo no 
sobrarían sino que resultan indispensables. 

El Compendio de armas de fuego modernas es un útilí¬ 
simo suplemento genérico que puede interesar 
a los apasionados de las armas, sean o no juga¬ 
dores de rol, y que aquellos aspirantes a di¬ 
señadores de juegos de rol que quieran tratar de 
forma correcta las armas de fuego no pueden 
dejar que falte en su ludoteca. 

El Sabbat, guía del jugador 

Con este nuevo suplemento de Vampiro podrás 
dar a tus jugadores una nueva dimensión con la 
que vivir sus partidas. Si el Sabbat ha sido hasta 
ahora ese peligroso grupo de vampiros ajeno a 
la Camarilla que es mejor evitar, rodeado de 
oscuros secretos , este es el momento de que las 
cosas cambien...y mucho. Porque esta guía del 
jugador te ofrece la posibilidad de incorporar a 
los vampiros del Sabbat en tus campañas no 
como PNJs, sino como PJs. Para ello, no sólo te 
describe sus características, rasgos, sendas, dis¬ 
ciplinas y clanes (opuestos a los que conocías 





































de la Camarilla, y con la inclusión de dos nue¬ 
vos, Lasombra y Tzimisce), sino que te da una 
completa historia de este grupo de vampiros y 
una visión de la historia del fenómeno vampí- 
rico desde el punto de vista del Sabbat (diame¬ 
tralmente opuesto, por supuesto, del de la 
Camarilla). Así mismo, nos explica su estructu¬ 
ra interna y la claves para entender su funcio¬ 
namiento, además de especificarnos sus objeti¬ 
vos como grupo. El suplemento incluye además 
los inevitables nuevos arquetipos para persona¬ 
jes del Sabbat, y dos apéndices. El primero de 
ellos nos detalla nuevas armas, alguna de las cua¬ 
les tal vez sólo un loco del Sabbat se atrevería 
a usar (como el lanzallamas o la sierra mecáni¬ 
ca), y el segundo detalla los ineludibles objetos 
mágicos y reliquias del Sabbat. 


Comme il faut 

Este "companion" para Castle Falkenstein detalla 
con pelos y señales todo aquello que sobre la 
sociedad de la Nueva Europa no es tan obvio 
como para que los jugadores lo sepan sin unos 
meros conocimientos de historia. Encontramos 
apartados dedicados al entretenimiento, los 
transportes, la ropa (con un apartado incluso 
sobre cómo fabricarse ropa para roles en vivo), 
la moda, las relaciones y los sirvientes. O sea, 
todo lo necesario para desenvolverse en so¬ 
ciedad sin dar la nota. Además, se hacen unas 
cuantas consideraciones en cuanto al diseño de 
una campaña para el juego, hay nuevas armas, 
profesiones y hechizos y dos nuevos sistemas 
de juego (uno en el cual ni siquiera se utilizan 
las cartas y otro que supone una conversión al 
sistema de los otros juegos de Robcrl Talsorian. 
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Se detallan nuevos usos para las cartas (inclu¬ 
yendo una simulación del Tarot), mapas de las 
principales ciudades de la época (Londres, París, 
Viena...) y una cronología de la era. Asimismo, 
revela algunas incógnitas de la magia que en el 
reglamento básico no habían quedado claras. 
Incluso es válido para los no aficionados a Cas- 
tle Falkenstein, ya que este suplemento es una des¬ 
cripción perfecta de la época victoriana, siendo 
por lo tanto de ayuda para los jugadores de 
Cthulbu by Gaslijjht a la hora de ambientar las 
partidas. 

Colditz 

Colditz es el primer suplemento que Cronópolis a 
puesto en el mercado para su juego Comandos de 
Guerra, y como suele ser habitual en el caso de 
estos primeros suplementos, viene acompañado 
de las pantallas para el árbitro. Con tapa blan¬ 
da, nos describe todo lo que necesitas saber para 
someter a tus PJs a un duro cautiverio tras ser 
capturados por el enemigo. No sólo describe 
algunos de los campos más famosos y conoci¬ 
dos de la Segunda Guerra Mundial como Col¬ 
ditz (que da título al libro, uno de los más segu¬ 
ros contra las fugas) o el Stalag Luft "Nord" 
(vamos, el de la película "La Gran Evasión"), sino 
también nos explica como eran tratados los pri¬ 
sioneros en los distintos frentes de guerra, y 
como eran trasladados hasta los campos de pri¬ 
sioneros.. Así mismo, nos documenta sobre las 
particularidades y circunstancias de moverse tras 



las líneas enemigas, en el caso de comandos infil¬ 
trados o prisioneros fugados de algún campo. 
Nos describe cuatro campos de concentración 
(tres alemanes y uno inglés) con gran lujo de 
detalles y exactos mapas, y nos propone tres 
interesantes aventuras ambientadas, como no, 
en tres de los campos que nos han descrito. 
Especialmente interesante es la última de las tres, 
Sin Salida, situada en el campo más duro de los 
que nos explican en Colditz, y con una pequeña 
sorpresa que la convierte en una aventura a cara 
de perro, una empresa realmente complicada y 
un reto para cualquier aficionado al rol. 
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ATLANTIS 


Día de Joc está a la vuelta 
de la esquina y con él llega también 
la segunda edición del Concurso 
LIDER de Juegos de Club. Si el año 
pasado el nivel fue más que digno 
y más de un miembro 
de la redacción tuvo problemas 
para elegir entre los finalistas, 
este año la decisión se presenta 
todavía más difícil, ya que participan 
algunos juegos realmente buenos. 
Esperamos que todos los 
participantes estéis presentes; 
para conoceros y para que 
los ganadores puedan recoger en 
persona su merecido premio. 
Y ahora, sin más dilación, pasaremos 
a comentar el juego de hoy; Atlantis 

por Francisco Franco Carea 



| llantis o Atlántida es una pala- 
| bra que hace pensar en dos 
cosas, en el mítico continente 

que Platón describiera en sus Diá- 

logos (y que Indiana Jones consi- 

guió encontrar, al menos en el juego 
de ordenador y en los cómics, a la 
espera de que se decidan de una puñetera 
vez a hacer otra película antes de que Harrison 
Ford tenga que empezar a usar bastón) y en 
agua, muchísima agua. De lo primero no vamos 
a encontrar nada en Adantis, el juego de rol (para 
decepción del Señor 37 y ELT, que esperaban 
saber algo de su pasado, ¿o su futuro?), pero res¬ 
pecto a lo segundo podemos acabar sumergidos 
en ella, literalmente. 

Pasados unos cuantos lustros del año 2000 la 
superpoblación de la Tierra empezaba a ser un 
problema grave. La solución pasó por iniciar un 
programa para colonizar el fondo marino, lo 
que se pudo realizar gracias al desarrollo de la 
fusión nuclear. Una vez la vida en las ciudades 
submarinas era pura normalidad ésta se vio tur¬ 
bada: una invasión alienígena asoló la superficie 
dejando a su paso ciudades enteras en ruinas y 
millones de cuerpos sin almas; Entre los deses¬ 
perados intentos de luchar contra los alieníge¬ 
nas se llegaron a utilizar armas atómicas, cosa 
que resultó totalmente contraproducente ya 
que mató a muchas más personas que ex¬ 
traterrestres. En vista de la inutilidad de la lucha 
los gobiernos se rindieron, pero se cuidaron 
muy mucho de revelar la existencia y localiza¬ 
ción de las ciudades submarinas. Tiempo des¬ 
pués se descubrió la existencia de otra especie 
de alienígenas en lucha contra los primeros 
invasores. En la actualidad las colonias subma¬ 
rinas se han convertido en ciudades estado, que 
mantienen una tensa tregua entre ellas. Las sec¬ 
tas a favor de los alienígenas, los imitantes y 
quienes los repudian, y el fundamentalismo reli¬ 
gioso no contribuyen a calmar el ambiente... 
Este es el trasfondo de Atlantis. Por lo que 
respecta al estilo de las aventuras se 
puede elegir por el cyberpunk, 
(las ciudades submarinas se 
prestan muy bien a 
ello), el postapocalíp¬ 
tico se puede conseguir 
fácilmente haciendo ex¬ 
pediciones a la superficie, 
^ y si nos dedicamos a via¬ 
jar en submarino de un 
lugar a otro podemos meternos 


OTROS JUEGOS 


Cuild /comentario en LIDER46) 

Juego de rol ambientado en Dune. 
Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol 
Krítik, Casal de Joves de Les Corts, 

C/ Masferrer 33,08028 Barcelona. 

two Worlds /comentario en LIDER47) 
Juego de rol con ambientación mez¬ 
cla de Cyberpunk y La Llamada de 
Cthulhu. 

Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida 
Madrid 60, I o 2 a , 08.028 Barcelona. 

Las Carras del Dragón 
/comentario en LIDER49) 

Juego de rol medieval-fantástico. 
Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paíssos 
Cata la ns 24, 7 o A, 43.202 Reus. 

Kalevala (comentario en UDER50) 
Juego de rol medieval-fantástico 
ambientado la Finlandia mítica. 
Pedidos a Héctor R. A., c/. Ato. Tienda 
n°6, Principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 

¡Acuñación! (comentario en LIDER 51) 
Juego de mesa basado en el proceso 
de acuñación de moneda en España 
en los siglos XVI a xvill. 

Apartado de Correos 315,40080 Sego- 
via (sólo editores). 

Si tienes algún juego para enviarnos, 
puedes hacerlo a LIDER, 
c/Recaredo 2, local 20,08005 Barcelona, 
indicándonos tu nombre y dirección, 
teléfono y precio (si es que te decides 
a ponerlo a la venta). 


de lleno en capítulos de Sea Trck, perdón, que¬ 
ría decir Sea Quest. 

La mecánica de juego adopta el típico, aunque 
no por ello malo, sistema de igual o menos uti¬ 
lizando 1D20. Es un sistema que funciona bas¬ 
tante bien, a pesar de ser muy poco original y 
de estar explicado de forma excesivamente tele¬ 
gráfica. Se agradecen las reglas de submarinos 
y combates entre éstos. La maqueta está bas¬ 
tante cuidada y los dibujos se pueden calificar 
de dignos. Destacar también que incluye un dis- 
quete con un programa para crear personajes. 
En definitiva: Atlantis es un juego con una 
ambientación con bastantes posibilidades de 
juego, un sistema correcto y que funciona y una 
presencia gráfica muy respetable. Los interesa¬ 
dos en adquirirlo puede dirigirse a: Asociación 
Juvenil de Interpretación Lúdica de León, 
c/Batalla de Clavijo 37, 2 o B, 24.006 León. 



BEGIN THE BEGIN 


Qué jugador de rol no recuerda 
su primera partida... ¡Ay!, esas dudas 
sobre las reglas..., ¡ay! ese encanto 
de los dungeons clasicotes..., 
¡ay, esos personajes cutres 
a los que cogimos tanto cariño 
pese a que apenas nos duraron! 

La primera partida de rol, 
como el primer amor o la primera 
colonia Chispas, no se olvida. 
Así es que si vais a hacer una partida 
de iniciación, poneros las pilas 
porque de lo que hagáis dependerá 
en gran parte de que nazca una 
nueva generación de jugadores 

por Ella-Laraña 


unque la mayor parte de los juga- 
k dores de hoy en día han empe- 
^ m zado en un grupillo de ami- 
gos, con las reglas más o 
menos aprendidas o digirien¬ 
do conceptos sobre la marcha 
después de integrarse en grupo ya establecido, 
nadie parece acordarse de los que se han que¬ 
dado en el camino tras una desastrosa partida 
de iniciación. En la primera partida donde yo 
jugué había lista de espera para probar qué era 
eso del rol. De las siete personas que jugamos 
en aquel momento quedamos, sin contar al más- 
ter, dos en activo. 

F.s cierto que a no todo el mundo le va a gustar 
el rol una vez lo pruebe, pero para los que se ini¬ 
cian en el tema no hay nada más frustrante que 
percibir desinterés por parte del árbitro. Si bien 
esto no es lo más normal, las condiciones idea¬ 
les para una partida de iniciación son raras de 
encontrarse. Sería magnífico, por ejemplo, que 
los jugadores hubieran pedido voluntariamente 
el hacer una partida (aunque a menudo se hayan 
visto empujados por el típico amigo pesado). Más 
importante que esto es poder hacer una peque¬ 
ña sesión de explicación sobre el universo donde 
se desarrolla el juego, o mejor aún, elegir alguna 
ambicntación actual o muy conocida (por pelí¬ 
culas o libros). La elección del juego que nos ser¬ 
virá de base es un punto capital. Si hacemos ju¬ 
gar a Aquelarre a un grupo de tiernos infantes sin 



nociones básicas de his- 
toria nos puede 
' pasar como a 

_ unos que yo 

-conozco: 

en medio de 
la partida uno de 
los niños 
’ decidió 



que su goliardo se iba a tomar una coca-cola. Por 
otra parte, el tema no debe ser sólo adecuado a 
la edad, sino a los intereses de los jugadores. 
Obviamente, ni haremos jugar al Señor de los Ani¬ 
llos a un gaipo de fans de Star Wars, ni monta¬ 
remos una partida de Pendrarán para gente a 
quién no le guste leer. 

Respecto a la utilización de personajes pregene¬ 
rados o no, yo solamente me inclinaría por la úl¬ 
tima opción si la partida va a celebrarse fuera del 
contexto de unas jornadas, ya que normalmen¬ 
te no suele haber demasiado tiempo para expli¬ 
car los pormenores del tema. Los personajes 
deberían reflejar en la medida de lo posible la 
variedad de culturas y profesiones del mundo de 
juego, inclinándose si sobraran, eso sí, por aque¬ 
llos tipos de personajes que sean más fáciles de 
llevar. En este sentido, y a riesgo de que se me 
tache de hereje, yo me abstendría de emplear 
usadores de magia, porque la magia suele cons¬ 
tituir la parte más complicada y difícil de expli¬ 
car de las reglas (menos en Cybcrpunk, donde el 
problema es la Red). La elección del módulo es 
algo que también debe mirarse bien. Es siempre 
preferible que sea un módulo que pueda jugarse 
en una única sesión y que contenga una dosis 
importante de interpretación e investigación más 
que de combate (y en especial si para el comba¬ 
te hacen falta millones y millones de tablas). Ni 
que decir tiene que el máster debe conocer el 
juego al dedillo para poder arbitrar una partida 
de iniciación sin hacer el ridículo más espanto¬ 
so a la primera duda que les surja a los jugado¬ 
res, y que el módulo, aunque sencillo, debe ser 
especialmente bueno. 

Otro factor que no se puede olvidar es la cohe¬ 
sión entre los jugadores. Es muy conveniente 
que todos tengan la misma edad (por una sim¬ 
ple cuestión de dinámica de grupos) y espe¬ 
cialmente en los grupos de chicas, es mejor si 
todos los jugadores son novatos. No conviene, 
en cualquier caso, hacer un mix entre jugadores 
nuevos y viejos, porque los veteranos pueden 
aburrirse y los novatos podrían no entender 
nada. Además, hay que prevenir a los jugadores 
con anterioridad sobre la duración de la parti¬ 
da para que nadie se queda a medias. 

En general, las mejores reglas que pueden apli¬ 
carse respecto a las partidas de iniciación es que 
hay que ponerse en el lugar del jugador que em¬ 
pieza y tener la debida paciencia con su desco¬ 
nocimiento del juego. Si además el jugador os 
ve pasároslo bien es muy posible que se anime 
a repetir y a arbitrar, Y de eso se trata. 


RUNECONSULTAS 


Ya está aquí, ya llegó, la runeduda 
es así... Y es que parece que 
siempre haya un más difícil todavía 
respecto a las consultas de nuestro 
adorado juego. Todo aquello que 
siempre quisisteis saber sobre 
Runequest y os atrevisteis 
a preguntar (porque si no 
lo hubierais preguntado yo no 
podría responderos) ya ha 
llegado a vuestras manos. 

Hala, que os divirtáis... 

por el Pato Lucas 



Í l uando un ser se halla incons- 
H cíente ¿Es capaz de resistirse a 
™ conjuros del tipo "dominar", o 
- similares? ¿Se supone que la 
voluntad está restringida a la 
conciencia, o todos los seres que 
conservan puntos de magia son capaces 
de resistirse a un conjuro aunque estén incons¬ 
cientes? 


Básicamente, el que un individuo esté o no cons¬ 
ciente no influye en absoluto en su capacidad 
para resistir conjuros, ya que ésta depende de los 
puntos mágicos que queden en su aura y no de 
su estado. Como regla general, un personaje dor¬ 
mido o sin sentido resistirá aquellos conjuros que 
no sean claramente beneficiosos para él, mien¬ 
tras que no hará tirada para aquellos que carezcan 
efectos perjudiciales. Piensa que esto es bastan¬ 
te lógico: los esqueletos carecen totalmente de 
PER y de voluntad propia (sólo obedecen a su 
creador), pero a pesar de ello pueden resistir los 
conjuros lanzados contra ellos utilizando los pun¬ 
tos mágicos que se les otorga al ser creados. En 
resumen, que una cosa es la voluntad y otra son 
los puntos de magia. Naturalmente, la concien¬ 
cia influye en el hecho de que el individuo pueda 
elegir romper la regla general y optar por no 
resistir un conjuro perjudicial o resistir uno bene¬ 
ficioso (puede ser que esté drogado, loco, enfer¬ 
mo, o que sea víctima de la magia o siga alguna 
creencia religiosa). En cuanto a los conjuros que 
afectan a la voluntad ("Dominar", "Confusión", 
"Desmoralización", etc.), la lucha de PM contra 
PM se realiza normalmente pero, aunque pierda, 
no sufrirá los efectos a menos que se despierte 
antes de que dicho conjuro expire. El único vín¬ 
culo entre la voluntad y los puntos de magia es 
que un nivel bajo de éstos puede provocar cefa¬ 
leas (o sea, dolores de cabeza) y un estado de 
apatía y depresión, si se prolonga durante dema¬ 


siado tiempo. 


¿Pueden los elementales enfrentarse o anular¬ 
se entre ellos? ¿Cómo combaten entre sí? 

Los elementales de Rumcfuesl tienen algunos pun¬ 
tos en común con los de Stormbmger, pero eso 
no quiere decir que sean idénticos y entre las 
diferencias se encuentra la de su imposibilidad 
de anularse entre ellos al estilo de sus colegas de 
Slombrincjcr. De todas formas, aunque no puedan 
anularse, sí pueden combatir unos con otros uti¬ 
lizando sus poderes habituales, si bien se deben 
tener en cuenta las siguientes particularidades 
en cada caso: 


ONDINAS: El ataque de asfixia de las ondinas 
es totalmente inútil contra los otros cuatro tipos 
de elementales, ya que estas criaturas son de ori¬ 
gen mágico y no necesitan respirar. Si la ondina 
no está formada a partir de un líquido inflama¬ 
ble puede intentar apagar a la salamandra. Cada 
metro cúbico de TAM de una ondina causa 2D4 
de puntos de daño a una salamandra. Este tipo 
de ataque también daña a la ondina, que recibe 
un punto de daño por metro cúbico de TAM de 
la salamandra, debido al extremado calor que 
ésta desprende. Dos ondinas sólo pueden ata¬ 
carse entre sí bajo el agua, aplastando a su rival 
contra el fondo. 

SILFOS: Los silfos atacan a sus víctimas eleván¬ 
dolas en el aire y arrojándolas desde gran altu¬ 
ra. Este tipo de ataque es inútil contra las 
salamandras y las sombras ya que ambas clases 
de elementales son capaces de volar. Las ondi¬ 
nas sólo se verán afectadas si el silfo las ataca en 
tierra, ya que si la ondina se halla bajo el agua 
no puede ser elevado por el elemental del aire. 
Por último, un gnomo puede ser elevado si se 
encuentra en forma de elevación del terreno cir¬ 
cundante o si éste es enormemente poroso (gra- 
villa, por ejemplo), en cuyo caso el silfo podrá 
"arrancarle del suelo" (en este último supuesto, 
el silfo deberá tener, al menos, el doble de volu¬ 
men del gnomo). Dos silfos no pueden luchar 
entre sí. 

SOMBRAS: El ataque de terror de las sombras 
es totalmente inútil contra los demás elemen¬ 
tales. El ataque de frío, en cambio, funciona 
normalmente siempre y cuando el otro elemen¬ 
tal tenga un volumen menor y pueda ser total¬ 
mente envuelto. LIn elemental envuelto poruña 
sombra queda cegado por ésta, pero aún puede 
ser guiado por su dueño. Dos sombras no pue¬ 
den luchar entre sí. 

SALAMANDRAS: Su ataque funciona normal¬ 
mente contra todos los demás tipos de elemen¬ 
tal, a excepción de las ondinas, que sólo reciben 
la mitad del daño de un ataque de una salaman¬ 
dra. Dos salamandras no pueden luchar entre sí. 
GNOMOS: Su ataque constrictor actúa sobre 
el resto de elementales de la manera habitual. 
Sin embargo, no es difícil suponer que las 
salamandras, los silfos y las sombras (todos ellos 
voladores) pueden escapar de un gnomo con 
gran facilidad. Dos gnomos pueden enfrentarse 
entre sí si son del mismo TAM. Si uno es mayor 
que otro puede aplastarlo usando un ataque de 
constricción. Todos los ataques entre elemen¬ 
tales tienen lugar simultáneamente en el MR-10. 




LES LIAISONS DANGEREUSES 


En este artículo os acercamos a una 
de las partidas de rol por correo que 
más tiempo lleva jugándose en 
nuestro país (de hecho, 
que nosotros sepamos, es la más 
longeva de todas las que se 
disputan por nuestros lares). 
Iniciada en 1989, aún perdura hoy 
día, 7 años después. Se centra en la 
Francia que recrea Alejandro Dumas 
en sus novelas de mosqueteros, 
pero dejemos que sea el padre de la 
criatura quien nos comente 
algunos detalles de la misma 

por Miguel Antón 
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1 onozco a un grupo de jóvenes liberales, inte- 
JH HV lújenles, {fue practica un divertido juego de 
rol en Cataluña llamado Las Relaciones 
basado en la Francia de ¡os 
v mos,luelnos y ¡¡ni uida mes publua un bole- 

Un con los dalos históricos reales o ficticios, los 
duelos, las intrigas de la corte. El grupo se ha con¬ 
vertido en una red de auténticos expertos sobre el siglo 
XVII en Europa, juega con gran talento y sentido del 
humor, y convierte un pasatiempo inofensivo y emocio¬ 
nante en un alarde de amenidad, cultura y buen gusto. 

Arturo Pérez-Reverte, El Semanal, junio de 1994 
En la habitación, aparte de un pequeño ordena¬ 
dor sobre la robusta mesa marrón claro, reina 
una tenue luz que resulta suficiente para ver mis 
propios dedos deslizarse por el teclado, a medi¬ 
da que escribo esto. Junto al ordenador, justo 
bajo la lámpara, un montoncito de "horas" foto- 
copiadas y grapadas por la mitad se apila insen¬ 
sible al paso del tiempo, que por cierto debería 
ser motivo suficiente para impresionar a quien 
esto escribe, principal artífice, para bien o para 
mal, de esos 42 números con la portada en papel 
de color siempre diferente, cuya única constante 
en su trabajo ha sido la irregularidad en la entre¬ 
ga del mismo y un insano afán por convertir la 
publicación en objeto de culto. A todo hay que 
quitarle hierro. Desde aquel 1989 ha llovido 
mucho. El montoncito de ejemplares de LLD, el 
fanzine que edito desde aquel año, evoca con 
cada uno de sus números portadas, contenidos 
y estrategias de diseño, varias épocas de mi vida, 
que inconscientemente he pasado a estructurar 
en función de frases como "ocurrió en el núme¬ 
ro 6'' o "si, claro, nos conocimos cuando entras¬ 
te a jugar en el 16, el de la portada violeta". 

En cuanto al contenido en sí, decir que desde 
su vigésimo primer número únicamente se dedi¬ 
ca a mostrar de manera narrativa los resultados 
de la campaña postal de Les Liaisons Dangereuses, 
que se inició en 1989 con tan sólo 20 jugado¬ 
res. Ahora cuenta con unos 60. Se trata de un 
juego ambientado en la Francia del siglo XVII 
que toma como trasfondo el particular enfoque 
plasmado por Alejandro Dumas en sus famosas 
novelas del ciclo de los mosqueteros. Cada juga¬ 
dor adopta el papel de un personaje llegado a 
París desde las provincias en busca de fama y 
fortuna, que básicamente se traducen en térmi¬ 
nos de juego en la ascensión de la escala social. 
Supongo que el objetivo definitivo se lo marca 
cada cual a la hora de jugar, aunque es intere¬ 
sante subrayar que los jugadores cuyos perso¬ 
najes consiguen cierto status y posición llegan 


a manipular el destino de los otros mediante los 
ministerios o los cargos militares importantes. 
La mecánica es la conocida por todos aquellos que 
hayan participado en juegos postales amateurs. El 
interesado escribe a l'Editeur una carta mostrando 
su interés por participar, solicitando los datos nece¬ 
sarios (cuotas, banco,etc...) para ingresar un pago 
mediante el cual se obtendrá el reglamento, últi¬ 
mo número de la publicación y personaje. A par¬ 
tir de allí sólo queda resolver dudas y comenzar a 
participar enviando una hoja de órdenes para una 
fecha límite determinada, cartearse con amigos y 
enemigos, conseguir que el personaje medre entre 
la pléyade de recién llegados y sobresalga por su 
valor, coraje o bellaquería (a decisión de cada juga¬ 
dor). La táctica la establece cada cual escribiendo 
arriesgadas cartas, retando a duelos, ingresando en 
el ejército de Su Majestad y realizando alguna 
acción meritoria que pueda atraer la atención de 
los personajes más importantes. 

Respecto a la regularidad en la publicación, decidí 
dejar de prometer nada después de varios altos o 
pausas prolongadas. Lo cierto es que se trata de un 
trabajo que se vería potenciado por una estricta 
regularidad, pero también absorbe una cantidad de 
horas que difícilmente pueden dosificarse (hay que 
resolver el tumo, redactar los contenidos, maque- 
tarel conjunto, repartir los sobres, contestar las car¬ 
tas, etc...) para un total de 40 horas o más. El pro¬ 
blema, o la ventaja, es que se trata de un juego 
arbitrado de manera manual, nada de ordenador, 
por no hablar del aspecto gráfico de la publicación. 
Afortunadamente, desde el número 89, un indi¬ 
viduo conocido por su ominosa habilidad para 
confundir a sus jugadores de AD&I), Gustavo 
Castañer, ha pasado a ejercer de co-editor, en¬ 
cargándose de diversos asuntos de importante ín¬ 
dole y aportando una creativa tabla de torturas 
como adición al reglamento...¡todo un hallazgo! 
No es ninguna tontería, al menos eso creo yo, 
pero creo firmemente que jugar se funde en LLD 
con un atisbo de sana literatura, de aquella que 
nos provoca recuerdos de cuando jugábamos en 
el parque o en la escuela. Entre todos creamos 
en LLI) una historia alternativa donde los 
Cancilleres de Finanzas no se llaman necesaria¬ 
mente Colbert, ni el Cardenal es el Duque de 
Richelieu, pero donde la sombra de todos ellos 
resulta reconocible puesto que, como arqueti¬ 
pos, aparecen ocasionalmente envueltos en la 
bruma que rodea la Historia, entre el visible ras¬ 
tro que deja atrás la estrella fugaz, pero inten¬ 
sa, de las novelas decimonónicas. 

Para Lisa, con todo mi amor. 


LA CABALLERÍA HISTÓRICA 


La caballería es una institución que 
se introdujo en el sistema feudal 
hacia el año mil. Se dice caballero, 
de forma rigurosa, todo aquel 
hombre que ha pasado por una 
ceremonia de iniciación específica: 
la investidura. De todas formas, 
además de la ceremonia se han 
de cumplir ciertas reglas y vivir 
de una manera concreta. 
Los caballeros forman una categoría 
social que une a los especialistas 
en el combate a caballo que además 
han de tener los medios suficientes 
para este tipo de vida 

por Enric Crau 


n teoría todo hombre que haya 
[ * t sido bautizado puede ser caba- 
llero. Todo caballero puede 
armar a otro siempre que lo 
considere digno de este ho¬ 
nor, sin consideraciones de ori¬ 
gen o condición. De hecho, en algunas narra¬ 
ciones se dan ejemplos de siervos, leñadores, 
porquerizos, etc, que fueron armados caballe¬ 
ros como recompensa por los servicios dados al 
héroe. Pero la realidad era muy distinta. 

El término "caballero" no implicaba original¬ 
mente el ir a caballo. No tuvo el significado que 
ahora conocemos hasta que, hacia el final de la 
época mcrovingia, se hizo evidente que un gue¬ 
rrero consumado había de combatir a caballo. 
Este caballero, que en latín se traducía por miles 
(que significa guerrero) se diferencia por algo 
más que su montura (los que lo acompañan tam¬ 
bién van a caballo). También se diferenciaba por 
su armamento: la lanza, la espada, la cota de 
mallas, el escudo y el yelmo, o sea, el caballero 
es el "guerrero completo". 

Aunque en sus orígenes era posible que un ple¬ 
beyo fuera armado caballero, cada vez más los 
caballeros fueron reclutados entre los hijos de 
los nobles formando así una clase hereditaria. 
Hay dos factores que favorecen este proceso. 
Por un lado el deseo lógico de todo hijo de 
noble de ser caballero y por otro la parte eco¬ 


nómica ya que ser caballero era caro: caballo, 
equipo militar, ceremonia y fiestas de la inves¬ 
tidura, etc. Esta riqueza sólo puede provenir dé¬ 
la tierra en la Edad Media. 

Esto nos lleva a los pequeños señores que eran 
los gobernantes de tierras que incluían uno o 
más pueblos. Su origen podía ser muy diferen¬ 
te. De hecho la "clase" nobiliaria no estaba aún 
bien definida. Lo que los caracterizaba y 
convertía en señores era el hecho de contai con 
buenas armas, armaduras y caballos para la gue¬ 
rra, saber utilizarlos y mandar una tropa, ade¬ 
más de vivir en un castillo fortificado (normal¬ 
mente de madera). Pero no todos habían 
conseguido esa posición de la misma manera. 
Podían ser los descendientes de los antiguos je¬ 
fes que existían desde antes de los romanos. Su 
linaje entonces vendría de una época inmemo¬ 
rial. Otros eran vasallos de un señor más impor¬ 
tante. El término vasallo no implica la posesión 
de tierras sino sólo a un guerrero que ha jurado 
fidelidad y obediencia a su señor. Muchos viví¬ 
an con este señor y dependían directamente de 
él. Otros habían recibido la concesión de un 
feudo y se denominaban "acasillados" (del tér¬ 
mino casati, alojados). 

Por otro lado, en una época donde la feudal i - 
dad se estaba configurando, llena de violencia 
y de hechos consumados, era muy probable que 
algunos señores sencillamente se impusiesen por 
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La evolución del ideal 
de la caballería 


La caballería no es sólo una forma de vida sino 
también una ética que toma el joven guerrero 
el día de su investidura. De todas formas, del 
código de la caballería sólo nos queda cons¬ 
tancia en la literatura y ya sabemos la distan¬ 
cia existente entre los modelos literarios y 
la realidad cotidiana. Al principio, en los 
siglos X y XI, éste código se podía resumir 
» de forma general en: fidelidad a la palabra 
dada, lealtad, generosidad, protección y 
asistencia al débil y obediencia a la Iglesia. Más 
tarde, hacia el siglo Xll y XIII, los ideales bus¬ 
cados cambiaron un poco: franqueza, bondad 
y nobleza de corazón, piedad, coraje, fuerza 
física, desprecio del cansancio, del sufri¬ 
miento y la muerte, orgullo de perte¬ 
necer a un linaje, de ser el hombre 
de un señor, de respetar la fidelidad 
jurada y, sobre todo, prodigalidad y 
elegancia, cosas que son más típicas 
del cortesano que del guerrero. 


sí mismos. Por ejemplo. Un guerrero no vasa¬ 
llo, descontento de su situación, podía tomar 
por las armas los campos. Más tarde habría de 
huir del señor, reuniendo aquí y allá jóvenes en 
busca de aventuras (fugitivos, hijos de villanos 
o siervos, etc) que lo aceptaran como jefe por 
su valor y destreza con las armas. Esta banda 
podía recorrer muchos kilómetros alejándose de 
las tierras de su antiguo amo. Llegarían así a tie¬ 
rras donde nadie sabría quienes eran ni de 
donde venían, instalándose en un lugar bien 
situado. Se construía un castillo (de madera) y 
ya sólo faltaba intentar convencer al señor de 
estas nuevas tierras de la conveniencia de tener 
un buen vasallo que vigilase el lugar y contro¬ 
lase el paso protegiéndolo del ataque de sus 
vecinos. De esta manera el guerrero se conver¬ 
tiría en vasallo acasillado. Un vasallo acasiliado 
que poseía una señoría no podía ser otra cosa 
que un caballero. 


El escudero 


La caballería era una forma de vida. Requería 
una preparación especial, una iniciación solem¬ 
ne, actividades que no pueden ser del común. 
La vida del futuro caballero comienza con un 
largo y difícil aprendizaje, primero en el cas¬ 
tillo paterno y después, a partir de los 10 o 
12 años, cerca de un rico padrino o un gran 
protector. 

La primera formación, familiar e individual, 
enseñaba los rudimentos de la equitación, la 
caza y las armas. La segunda, más larga y 
técnica, era una verdadera iniciación pro¬ 
fesional y esotérica que se recibía de forma 
colectiva. En la escala feudal, 
cada señor se encontraba rode¬ 
ado de una especie de "escue¬ 
la de caballería", donde los 
hijos de sus vasallos y 
protegidos aprendían el 
oficio y las 
virtudes 


de la caballería. Cuando más poderoso era un 
señor, más numerosos eran sus alumnos. 

Llasta una edad que variaba entre los 15 y los 
23 años, estos adolescentes hacían, para su 
protector, el papel de sirvientes domésticos y 
de custodia. Le servían en la mesa, iban con él 
de cacería, etc, aprendiendo las cualidades del 
"hombre de mundo" medieval. Se ocupaban de 
los caballos y de las armas, le acompañaban en 
los torneos y en los campos de batallas, adqui¬ 
riendo gradualmente los conocimientos del gue¬ 
rrero. Mientras hacían estas funciones y hasta 
el momento de la "investidura" como nuevos 
caballeros, recibían el título de escuderos. 

La investidura 

El desarrollo de este ritual se hace en una 
época tardía. Al principio, siglos X-Xl, las for¬ 
mas podían ser muy diferentes. En particular 
hay una gran diferencia entre las investiduras 
que tienen lugar en tiempos de guerra, antes o 
después de una batalla, que las que se produ¬ 
cen en tiempos de paz. Las primeras son las 
más gloriosas aunque muy sencillas y reduci¬ 
das a la mínima expresión: 


normalmente la entrega de la espada y el 
"espaldarazo". Las que se hacían en tiempos de 
paz, en cambio, son más espectaculares y van 
unidas a fiestas religiosas o civiles (bodas, naci¬ 
mientos, etc). Tienen por marco el patio del 
castillo, el pórtico de una iglesia, una plaza o 
la hierba de un prado. Exigen de los futuros 
caballeros una preparación sacramental (con¬ 
fesión o comunión) y una noche de medita¬ 
ción en una iglesia o capilla: la vela de las 
armas. 

La ceremonia empieza con la bendición de las 
armas que el padrino en la caballería entrega a 
su ahijado: primero la espada y las espuelas, des¬ 
pués la cota de mallas y el yelmo o casco de 
metal, finalmente la lanza y el escudo. El escu¬ 
dero lo viste mientras él reza una oración y pro¬ 
nuncia el juramento de seguir y respetar para 
siempre las costumbres y normas de la caballe¬ 
ría. Para finalizar tiene lugar el "espaldarazo": 
un gesto simbólico de origen discutido que 
parece remontarse a los restos de una antigua 
costumbre germánica mediante la cual un ancia¬ 
no transmitía a un joven las cualidades y virtu¬ 
des del guerrero. Generalmente el oficiante, de 
pie, daba al joven neófito, de rodillas frente a 
él, un golpe firme con la palma de la mano en 
la espalda o la nuca. No es hasta finales del XIV 
que esto se hará con la hoja de la espada acom¬ 
pañada de la fórmula ritual:"En el nombre de 
Dios, de San Miguel y de San Jorge yo te armo 
caballero" 



LAS ÓRDENES DE CABALLERÍA 


Muchas veces te habrás preguntado 
quienes eran esos caballeros 
perfectamente armados 
y entrenados, que te cuestan tan 
caros en puntos y que son casi 
lo único regular en tu ejército. 
Pues bien, este articulo pretende 
dar una idea acerca de qué eran 
las ordenes militares religiosas 
que tuvieron tanto apogeo en el 
siglo XII para prácticamente 
desaparecer entre el xv y el XVI 
barridas por el estado moderno 

por Ramón Pardo 


Razón de ser 


A W I inicio de las órdenes de caballe- 
■ ría está ligado a cuatro factores 

principales: 

- La difusión del concepto de guerra 
justa, equivalente a la guerra santa musul¬ 
mana, a partir de las doctrinas de San Agustín, 
en un momento en que, tras mil años de creci¬ 
miento continuo del catolicismo, se encuentra 
por primera vez con un enemigo poderoso.- el 
Islam. 

- La necesidad de nuevos dominios por una 
cada vez mayor clase noble baja que necesita la 
guerra para adquirirlos. En esta clase se inician 
las primeras órdenes militares como cofradías o 
hermandades. Tal como veremos más adelante 
es el origen de muchas de las órdenes militares 
ibéricas, así como algunas de las mas importan¬ 
tes de Tierra Santa. 

- El aumento del poder papal a finales del siglo 
XII. El papado empezó a utilizar la excomunión 
como arma en las disensiones del Sacro Impe¬ 
rio Romano Germánico, apoyando o perjudi¬ 
cando a aquel pretendiente que favorecía mejor 
sus intereses. Asimismo hay un intento de con¬ 
seguir recuperar poder para el papado de las 
diócesis. En aquel tiempo cada obispo era prác¬ 
ticamente independiente y el Papa tenía un 


poder muy limitado sobre ellos. Por eso es 
importante destacar que el factor que une a las 
grandes organizaciones eclesiásticas fundadas 
en la época, las órdenes militares y el Císter, tie¬ 
nen un punto en común: pese a las divergencias 
de sus objetivos, ambos tipos de organizacio¬ 
nes dependían exclusivamente del papado, no 
teniendo ningún poder el obispo de la zona en 
que estuvieran radicados. A partir del siglo XIV, 
con las crisis cismáticas de la Iglesia Católica, 
este poder papal disminuyó mucho, así como la 
funcionalidad de las órdenes militares. 

- El aumento del poder real. Después de la des¬ 
composición del imperio carolingio por sus 
sucesores, nos encontramos en el siglo XII con 
un retorno del poder real sobre la nobleza que 
no siempre era aceptado de buen grado. Para 
ello se emplearon muchos medios. Como los 
feudos o las riquezas del monarca eran sufi¬ 
cientemente grandes, éste podía mantener caba¬ 
lleros a sueldo sin feudo. También podía con¬ 
tentar a los nobles con la abolición de las 
franquicias campesinas o, en casos límite, podía 
iniciar una campaña contra los cabecillas más 
irreductibles. 

En toda Europa se inicia una época de expan¬ 
sión hacia zonas no colonizadas o, debido a 
guerras de conquista, hacia territorios musul¬ 
manes y del este de Europa. En esta situación es 







v h\ ■ 

¡P'/T 




¿Tí 

m 


mV' 

T;f •■■■ 

*/n 

* '/m 

m 

















lógico pensar que a los monarcas les interesaba 
más la existencia de unas órdenes de titularidad 
papal que mantenían unos ejércitos permanen¬ 
tes, en vez de una nobleza levantisca y con 
muchos problemas a la hora de colaborar con 
el monarca. 

Estas razones influyeron en el nacimiento y rá¬ 
pida proliferación de las órdenes militares. Aun¬ 
que también fueron la causa de su desaparición. 
Por una parte disminuyó el control del Papa 
sobre ellas y por otra aumentó el poder real, de 
forma que podía mantener ejércitos permanen¬ 
tes sin necesidad de ellas. Además, debido a la 
gran cantidad de riquezas de las mismas, querí¬ 
an aumentar su independencia, convirtiéndose 
cada vez más en un problema en vez de una 
ayuda, para los monarcas. Esto hizo que se con¬ 
virtieran en estados independientes, como los 
caballeros Teutónicos o los de Malta, o fueran 
asimilados dentro de la órbita del monarca, pri¬ 
mero influyendo sobre las decisiones de la 
orden, controlando los bienes de las mismas y 
finalmente disolviéndolas o absorbiéndolas. 

A continuación pasaremos a hacer una revisión 
de las órdenes militares más importantes para lo 
cual las dividiremos en dos esferas: aquellas que 
su campo de actuación principal fue el cercano 
oriente, o Tierra Santa, y aquellas que tuvieron 
su centro de actividad en la Península Ibérica. 

Órdenes militares de Tierra Santa 

L.os componentes de las órdenes militares en Tie¬ 
rra santa fueron sin duda una parte importante 
de cualquier ejército formado en el Reino de 
Jerusalén desde el siglo XII en adelante. Estos 
servicios militares, sin embargo, no eran obliga¬ 
torios dado que estas órdenes eran sólo respon¬ 
sables ante el Papa. Esto era aprovechado perfec¬ 
tamente, llegando incluso a realizar acuerdos, 
tratados y alianzas al margen del rey que a su vez 
se veía obligado a incentivar su colaboración me¬ 
diante la cesión de grandes cantidades de tierras, 
fortalezas, botines, saqueos y rescates. Sirva 
como ejemplo que, en 1220, Jean de Brienne se 
vio obligado a ofrecer la mitad del saqueo de 
Damietta a los Caballeros Teutónicos para 
conseguir su colaboración. Estas duras nego¬ 
ciaciones les permitieron hacerse con gran can¬ 
tidad de fortalezas en Terra Santa que eran 
entregadas en un principio para su defensa con¬ 
tra las incursiones árabes. La primera de ellas, 
Bethgeblin, cerca de Ascalón, fue entregada a 
los caballeros Hospitalarios en I 1 36. Posterior¬ 
mente, con su gran potencial económico, adqui¬ 
rieron grandes feudos a señores incapaces de 
mantenerlos o defenderlos. Aparte de las pose¬ 



siones en Tierra Santa, estas órdenes poseían 
grandes riquezas en Europa, principalmente 
debido a las donaciones de Reyes y nobles de 
toda la Europa cristiana. Como ejemplo de esto 
se calcula que a mediados del siglo XIII la orden 
Hospitalaria contaba con cerca de 19.000 feu¬ 
dos en Europa. Era desde estas posesiones que 
debían enviar los refuerzos en tiempos de gran 
necesidad. 

La organización típica era la Encomienda, la 
cual comprendía una unidad de frailes-caballe¬ 
ros y sargentos, usualmente unos doce o mas 
hermanos, a las órdenes de un comendador. 

Orden de los Caballeros Hospitalarios 
Esta orden fue en un principio de tipo religio¬ 
so aunque posteriormente se decantó por una 
actividad militar. Después de la conquista árabe 
de Jerusalén, éstos permitieron la peregrinación 
de los cristianos a los Santos Lugares. Se cono¬ 
ce la existencia de un hospital para latinos 
(nombre genérico con que eran conocidos los 
europeos occidentales, a diferencia de los grie¬ 
gos) ya en el año 870. En 1048 se le añadió una 
capilla, Santa María de la Latina, que estaba a 
cargo de la orden de San Benito. 

Tras la conquista de Jerusalén por la cruzada, el 
administrador de dicho hospital, Gerardo de 
Tom, decidió que era el momento de crear una 
comunidad sometida a regla, para lo cual tomo 
la regla de San Agustín y como emblema una 
cruz blanca de ocho puntas, símbolo de las 
bienaventuranzas, sobre fondo negro. En 11 13, 
por bula papal, les fue concedido el privilegio 
de dependencia en exclusiva directa del papado, 
con la consiguiente liberación por tanto de la 
autoridad de obispos diocesanos sobre la orden. 
Aunque la orden en un principio tuvo un carác¬ 
ter eminentemente asistencia!, posteriormente 
fue tendiendo hacia una actividad militar. Ya en 
1 126 hay escritos que hablan de un comenda¬ 
dor y en 1 136 la orden fue recompensada con 
la fortaleza de Gibelin. De todas formas no exis¬ 
te constancia escrita de Frailes-Caballeros hasta 
1 148 por lo que posiblemente al principio la 
fuerza militar de la orden estuviera constituida 
principalmente por mercenarios. La estructura 
militar se fue ampliando con el tiempo de forma 
que, a comienzos del siglo XIII, la orden estaba 
constituida con una estructura militar basada 
principalmente en los hermanos combatientes. 
La jerarquía militar estaba encabezada por el 
Mariscal de la orden que tenía el supremo 
mando por delegación de! Gran Maestre. Tras 
éste se encontraba el Portaestandarte, los 
comandantes de los Caballeros, el Maestre escu¬ 
dero y finalmente los que se encargaban de los 
mercenarios, Maestre de los ballesteros y Maes¬ 



tre de la caballería ligera nativa (Turcopoliero). 
El poder militar estaba formado por una parte 
por miembros de la orden: Frailes-caballeros y 
sargentos. El resto de la tropa estaba formada 
por caballeros legos, cofrades y Donados (no- 
miembros de la orden pero que formaban parte 
de ella por un tiempo limitado bajo unas con¬ 
diciones especiales, como es por ejemplo una 
donación). También habían vasallos feudales de 
los territorios de la Orden, contingentes alia¬ 
dos que en muchos casos eran musulmanes y 
finalmente mercenarios. 

Esta fuerza militar se dedicó a combatir al Islam 
formando numerosas expediciones, muchas de 
ellas desafortunadas, la mayor parte de las veces 
guiados más por un ansia de riqueza y poder que 
por una lucha por la fe. Aunque la riqueza de la 
orden no hacia mas que aumentar en Europa 
gracias a las donaciones que recibía, en Tierra 
Santa no hacia más que declinar, limitándose 
por tanto a la defensa de fortalezas, especial¬ 
mente tras las catastróficas batallas de Cresson 
y los cuernos de Hattin que acarrearon la caída 
de Jerusalén en 1 187 y la de Acre en 1 1 89. Tras 
esto la orden continuó guerreando y debilitán¬ 
dose en las sucesivas cruzadas perdiendo cada 
vez mas terreno. Finalmente, tras la caída de 
Acre en 1291, se retiró hacia Chipre abando¬ 
nando definitivamente Tierra Santa (únicamen¬ 
te se mantuvieron tras la caída de Acre el seño¬ 
río de Jebail que se mantuvo hasta 1298 y la 
fortificación costera de Tollosa, que se mantu¬ 
vo en poder de los templarios hasta el 1303). 
Esta retirada a Chipre no favoreció en exceso a 
la orden, puesto que al llegar vieron que los 
dominios en Chipre no les permitían mante¬ 
nerse. Además el Rey de Chipre les prohibió la 
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compra o anexión de más propiedades. Por eso 
los estatutos de la orden en 1301 y 1302 inten¬ 
taban reducir la presencia en la isla a no más de 
80 hermanos de armas, de los que 65 o 70 debí¬ 
an ser caballeros y el resto sargentos. Dado que 
la situación no permitía el más mínimo opti¬ 
mismo, sobre todo por las malas relaciones con 
el rey de Chipre, no perdieron la oportunidad 
de hacerse con el control de Rodas y las islas 
del Dodecaneso en 1306. Sin importarles exce¬ 
sivamente que formaran parte del Imperio 
Bizantino, se aliaron con unos corsarios geno- 
veses y el Gran Maestre Foulques de Villaret ini¬ 
ció la conquista de Rodas, cayendo finalmente 
en 1308 tras un prolongado asedio. Entre 1309 
ó 1310 trasladaron la sede de Chipre a Rodas. 
Durante el siglo XIV la orden vio incrementar 
su patrimonio debido a la disolución de la 
Orden del Temple y, como disponía de una sede 
más estable, intentó ampliar sus dominios com¬ 
batiendo indistintamente contra turcos y bizan¬ 
tinos. Trató de controlar el mayor número posi¬ 
ble de islas del Egeo así como algunas fortalezas 
en Turquía, las cuales eran perdidas con la 
misma rapidez que tomadas, a excepción de 
Esmirna, que fue capturada por una liga véne¬ 
to-chipriota-papal en I 345 y mantenida por la 
orden hasta su captura por Tamerlán en 1402. 
En Grecia llegó a controlar el principado de 
Achaea por un breve período (1377-1381) vién¬ 
dose envuelta en la compleja política griega y 
finalmente viéndose obligada a abandonar el 
principado por el excesivo costo que acarrearía 
su defensa. Un segundo período de ocupación 
en Grecia empezó en 1397, cuando Teodoro I, 
déspota de Morea, les ofreció Corinto para su 
defensa (esto después de habérselo ofrecido a 
Venecia y ésta rechazarlo). Fue enviada una 
guarnición y mantenida hasta 1404. La orden 
realizó muchas compras de tierra en la zona, 
aunque tuvo que venderlas al tenerse que reti¬ 


rar en 1404. En 1423 intentaron intercambiar 
con los venecianos Rodas por territorios de 
igual valor en Grecia, preferiblemente en el 
Nigropontc, aunque con poco éxito. Finalmen¬ 
te en 1522, los turcos al mando del Bajá Mus- 
tafá, decidieron tomar la isla de Rodas, comba¬ 
tiendo durante 6 meses hasta que aceptaron la 
oferta de rendición del Sultán Suleimán y el 1 
de enero de 1525 abandonaron definitivamen¬ 
te la isla. Así que nuevamente la orden tenía que 
hacer las maletas y cambiar de residencia. De 
forma que el Gran Maestre se dirigió al Empe¬ 
rador Carlos V, el cual les cedió las islas de 
Malta, Gozo y Trípoli, perdiendo poco después 
las dos últimas a manos de los turcos. La orden 
pasó el resto de los días dormitando en la isla 
de Malta hasta su conquista por Napoleón 
Bonapartc en 1798, no sin la sospecha de una 
traición por parte del Gran Maestre Hompcsch, 
del cual se dice que entregó las islas a cambio 
de unas grandes rentas. Después de esto la 
orden ya nunca recuperó sus dominios en Malta, 
dado que, a pesar de ser conquistada por los 
ingleses y portugueses tras una sublevación dé¬ 
la población, nunca le fue devuelta a la orden, 
quedando ésta como un recuerdo del pasado y 
convertida en un titulo honorífico entregado 
por el papado por servicios o méritos al mismo. 

Los Templarios 

A diferencia de otras órdenes, los caballeros 
templarios fueron desde un principio una orden 
puramente militar, con una estructura que fue 
copiada por otras órdenes militares y que inclu¬ 
so prestaron servicios militares a otras órdenes 
militares a comienzos del siglo XII. Fue famosa 
al principio por la beligerancia y combatividad 
de sus miembros, posteriormente por su rique¬ 
za y soberbia, y, finalmente, por su trágico fin. 
'llene sus orígenes en la protección de los pe¬ 
regrinos en Tierra Santa, los cuales habitual¬ 



Hisn al Akrad (Siria ( nitral), el Crak des Chevaliers cruzado. Importante base operativa de los Hospitalarios en 
el siglo XIII. 



mente desembarcaban en Baila y se dirigían por 
tierra a Jerusalén. Esta ruta estaba plagada de la¬ 
drones por lo que dos caballeros, Hugo de 
Payens y Godfrey de St. Omens, junto con 
otros 7 caballeros, se presentaron ante el rey 
Balduino II, en 1118, ofreciéndose para prote¬ 
ger la ruta. Este los aceptó y les cedió parte del 
palacio real, en el emplazamiento del templo de 
Salomón, motivo por el cual se les pasó a cono¬ 
cer como los Pobres Gaballeros de Cristo y del 
Templo de Salomón. Estos caballeros hicieron 
los votos de castidad, pobreza y obediencia, 
manteniéndose en el número de 9 hasta que en 
el concilio de Troyes de 1129 recibieron el reco¬ 
nocimiento como orden militar, dándosele la 
regla de San Bernardo como norma y un manto 
blanco con una cruz roja como emblema, sien¬ 
do su bandera blanca y negra. Este reconoci¬ 
miento significó el inicio de su crecimiento y 
ya en 11 30 formaban un verdadero ejército en 
Tierra Santa. Fueron favorecidos en un princi¬ 
pio por San Bernardo y muchos nobles, los cua¬ 
les cedieron grandes riquezas para su mante¬ 
nimiento, con lo que pasó a ser la orden más 
rica de su tiempo. Pero no supieron mantener 
esta riqueza con discreción ganándose, por 
ejemplo, una fama como prestamistas, sobre 
todo el templo de París, donde era frase habi¬ 
tual "Beber como un templario", y que mante¬ 
nía casas de prostitución por el beneficio eco¬ 
nómico. Además su soberbia era conocida 
destacando el mismo templo de París que era 
una autentica fortaleza con un torreón de 50 
metros de altura, siendo la edificación mas alta 
de la ciudad. Ya San Bernardo los calificó con 
unos tonos un tanto oscuros. Pese a ser uno de 
sus mayores defensores dice de ellos.- 
"Afeitan sus cabellos, jamás se les ve peinados, raramen¬ 
te lavados, la barba hirsuta, apestando a polvo, sucios a 
causa de sus arneses y el calor. Entre ellos los hay mal¬ 
vados, impíos, raptores, sacrilegos, homicidas, perjuros y 
adúlteros. En ello hay una doble ventaja. La partida de 
esta gente es una liberación para el País y Oriente se ale¬ 
grará de su llegada a causa de los servicios ejue allí pue¬ 
den prestar". 

Debido a su ansia de combate, al principio fue¬ 
ron recompensados con muchas fortalezas tanto 
en Tierra Santa como en Occidente, donde tu¬ 
vieron muchas posesiones, especialmente en el 
Reino de Aragón, controlando casi toda la fron¬ 
tera del Ebro. Con el paso del tiempo se fueron 
interesando más por la economía, convirtién¬ 
dose en los banqueros de la época, que en el 
mantenimiento de Tierra Santa, y así mientras 
su fuerza en Oriente no hacia mas que menguar, 
sus riquezas se incrementaban sin limite en Oc¬ 
cidente. El punto crítico se alcanzó tras la pér¬ 
dida definitiva de Acre en 1291 y la expulsión 




de Tierra Santa con la pérdida de la fortaleza de 
Tortosa en 13Ü3, capturada por los mamelucos 
y ejecutada la guarnición de templarios. Estos 
hechos representaron una muy mala prensa para 
las órdenes militares y especialmente para aque¬ 
llas que no tenían una sede propia, como es el 
caso de la orden del Temple, que retiró su sede 
inicialmente a Chipre y finalmente a Francia. 

Y llegamos al punto que ha hecho correr mas 
tinta acerca de los templarios: su final. El pro¬ 
ceso comenzó a gestarse en 1305, año en que 
un cx-tcmplario renegado, Esquiu de Floyran, 
que había sido prior de Montfaucon, al ser 
encarcelado coincidió con un florentino llama¬ 
do Noffo Dei. En la cárcel le habló de la orden 
y los errores en los que había caído. Entre los 
dos decidieron que las informaciones que tení¬ 
an les podían permitir salir de la cárcel y se diri¬ 
gieron al Rey de Francia, Felipe "El Hermoso". 
Este organizó un servicio de espionaje dentro 
de la Orden permitiendo que 12 hombres de su 
confianza se introdujeran en ella para informarle 
y encontrar miembros que pudieran testificaren 
contra de la misma. En el año 1305 tenía reuni¬ 
das una serie de informaciones contra la orden 
que presentó al Papa Clemente V en su coro¬ 
nación. En el año 1 307, en una reunión en Poi- 
tiers, vuelve a insistirle con las pruebas reunidas 
y el Papa decide abrir una investigación sobre 
la Orden. Para ello se entrevistó con el Gran 
Maestre, Jacques de Molay, al cual le comunica 
las sospechas y acusaciones contra la orden. Se 
pusieron de acuerdo para que se iniciase una 
investigación de la que esperaban salir excul¬ 
pados. Mientras tanto el Rey, al margen del 
Papa, el 14 de Septiembre da instmcciones para 
la detención de todos los Templarios de Fran¬ 
cia que se habrá de hacer simultáneamente el 
13 de Octubre. El Secretario, Guillem de Noga- 
ret, lo preparó todo de forma que, en colabora¬ 
ción con Fray Guillem de París, Inquisidor de 
Francia, estableció las acusaciones y envió las 
órdenes de detención a toda Francia. Esta 
maniobra permitió al Rey adelantarse al Papa y 
sin embargo mantener una imagen de legalidad 
puesto que la detención se producía a petición 
de la Inquisición. Los agentes del Rey se presen¬ 
taron en todos aquellos lugares donde había 
templarios y, bajo la excusa de comprobar el 
impuesto de la décima, se introdujeron en los 
edificios y arrestaron a todos los miembros de 
la orden. Esta maniobra se ejecutó con tanta 
perfección que únicamente 12 miembros se 
escaparon del arresto del más de un millar que 
debían ser en aquellos momentos en Francia, 
todos ellos por estar fuera de sus lugares habi¬ 
tuales y muchos de ellos siendo detenidos mas 
adelante. Al día siguiente se inició una campa¬ 


ña de propaganda por toda Francia exponiendo 
las acusaciones contra el Temple y, seguida¬ 
mente, se enviaron cartas a todos los príncipes 
de Europa que tenían templarios en su territo¬ 
rio, informando de las acusaciones y pidiendo 
la detención de los templarios. Las acusaciones 
que se hicieron contra la orden fueron cinco: 

- Los Templarios al ser recibidos en la Orden 
renegaban tres veces de Cristo y escupían tres 
veces sobre su imagen. 

- El responsable de su recepción en la orden les 
besaba en el culo, el ombligo y la boca. 

- Que al entrar en la Orden hacían un voto de 
obediencia a las peticiones carnales de cualquier 
otro miembro de la Orden, sin posibilidad de 
rechazo. 

- Que el ceñidor de la camisa de los templarios, 
que debía ser un símbolo de castidad, había sido 
consagrado alrededor de un ídolo con forma de 
cabeza humana barbuda que a su vez era ado¬ 
rado en los capítulos. 

- Que en la misa se omitía la consagración. 

A partir del 19 de octubre empezaron los 
interrogatorios de los detenidos los cuales, bajo 
tortura, confirmaron las denuncias. En París, por 
ejemplo, de I 38 detenidos 134 aceptaron todos 
o alguno de los cargos. Aceptó los cargos inclu¬ 
so el gran Maestre de la Orden, Jacques de 
Molay. Esta confesión fue enviada por toda 
Europa y motivó la detención de los Templarios 
en lodo el continente a excepción del Reino de 
Aragón, donde se fortificaron y resistieron 
durante varios años el asedio. Hasta 13 1 I, los 
templarios de toda Europa fueron interrogados 
y/o torturados. En octubre se pudo proceder a 
un concilio en Vienne, donde seria juzgado el 
destino de la orden entre otros temas. Durante 
este concilio se desarrolló un intrincado juego 
diplomático puesto que, aunque el destino del 
Temple ya estaba decidido desde el comienzo, 
quedaba el espinoso asunto de las propiedades 
del Temple que todo el mundo quería conse¬ 
guir. Así finalmente el 12 de Marzo de I 312 el 
papa Clemente V suprimía la orden del Temple 
y el 2 de mayo del 1312 se publicaba la bula por 
la que se entregaba los bienes que poseía el 
Temple en octubre de I 307 a la orden Hospi¬ 
talaria, tal como quería el rey de Francia. En la 
Península Ibérica, debido a los problemas de 
frontera, se llegó posteriormente a un reparto 
mas complejo. En 1314, el ultimo Gran Maes¬ 
tre de la Orden, Jacques de Molay, fue quema¬ 
do en el patíbulo como hereje finalizando aquí 
la historia del Temple. 

No nos queda nada más por decir, salvo hacer 
una pequeña referencia al destino de los tem¬ 
plarios de la Corona de Aragón. Tal como 
hemos comentado éstos fueron los únicos que 



La torre Lat]lacl, en la esquina nordeste de la ciudad de 
Jerusalén. 


se resistieron a la captura debiendo ser tomados 
sus castillos al asedio. Así, cuando la orden de 
detención fue dada el 1 de Diciembre de 1307, 
los templarios decidieron resistir en los castillos 
de Miravet, Aseó, Monzón, Cantavieja, Villcl, 
Castellote y Xalamera, siendo el último en 
entregarse el de Miravet el 12 de Diciembre de 
1308. Tras la detención, fueron interrogados y 
juzgados y, finalmente, en el concilio de Tarra¬ 
gona de octubre y noviembre de 1312 (una vez 
ya disuelta la orden) fueron declarados inocen¬ 
tes de los cargos y se les asigno una pensión. 
Tras esto el comportamiento de los ex Templa¬ 
rios fue absolutamente degradante habiendo 
quejas continuas sobre la rotura de sus votos, 
blasfemias, excesos de todo tipo, raptos, gue¬ 
rras de bandos, concubinas, etc. por lo que fue¬ 
ron recriminados y obligados a ingresar en 
monasterios en 1318. En 1325, por ejemplo, a 
Berenguer de Sant Margal le fue retirada la pen¬ 
sión por su negación continua a ingresar en 
alguna institución religiosa. Anteriormente, en 
1317, se acordó que los bienes del Temple fue¬ 
ran entregados a la orden del Hospital en Cata¬ 
luña y Aragón, mientras que en Valencia con los 
bienes del Temple, los del Hospital y Calatra- 
va se formó la nueva orden de Montesa. 

San Lázaro de Jerusalén 

Después del Temple y la Orden Hospitalaria, 

La orden de San Lázaro fue la tercera en estable¬ 
cerse en Tierra Santa y, al igual que las otras dos, 
también mantenían posesiones en Europa, aun¬ 
que en escala mas reducida. Los orígenes de esta 
orden parece que se encuentran en la orden 
Hospitalaria, a principios del siglo XII, concen¬ 
trada principalmente al tratamiento de lepro¬ 
sos, aunque a partir del 1 123 se convierte a su 
vez en orden militar. Esta orden aceptaba los 
miembros de otras órdenes que contraían la 
lepra y nunca fue muy numerosa, por motivos 
obvios. Participó en muchos de los desastres en 
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Tierra Santa: en Gaza, el 1244, perecieron todos 
los participantes, en 1253, en Jaffa bajo San 
Luis, el Gran Maestre de la orden condujo un 
asalto del que sobrevivieron cuatro hermanos y, 
finalmente, en la toma de Acre, en 1291, había 
25 hermanos que murieron todos. Tras esto se 
retiraron como las otras órdenes a Chipre, esta¬ 
bleciéndose posteriormente en toda Europa, 
especialmente en Capua (Italia) y Boigny (Fran¬ 
cia). A principios del siglo XIV la orden prácti¬ 
camente cesó en su actividad militar excepto en 
el siglo XVII, que armó una flota para combatir 
los piratas que asolaban las costas francesas, 
fijando su centro de operaciones en Saint Malo 
y llegando a armar diez fragatas. Aunque en esos 
momentos no eran más que un recuerdo del 
pasado. 

Los Hospitalarios de Santo Tomás 
de Canterbury en Acre 

Esta orden fue establecida en Acre tras la cap¬ 
tura de esta ciudad por Ricardo I de Inglaterra 
y Felipe II de Francia, como orden Hospitala¬ 
ria. Se caracterizaba por estar restringida a 
ingleses y fue siempre una pequeña orden que 
no se convirtió en militar hasta la V cruzada 
(1217-1221). Los nueve hermanos muertos en 
Acre en 1291, dan sin lugar a dudas una imagen 
del poder de la orden, la cual entre mercenarios 
y auxiliares difícilmente superaría los 40 miem¬ 
bros en Terra Santa. Después de la pérdida de 
Acre se retiraron a Chipre. 

Los Caballeros Teutónicos del Hospital 
de Santa María de Jerusalén 
F.n 1189 se fundó el Hospital de Santa María de 
Jerusalén por una serie de mercaderes de Bro¬ 
men y Lubeck para el cuidado de los peregrinos 
alemanes en el asedio de Acre de la III Cruza¬ 
da. En 1198 con la autorización del Papa esta 
orden se transformó en Orden Militar. Se eli¬ 
gió su primer Maestre que fue Heinrich Walpot 
y el hábito fue una cruz negra sobre túnica blan¬ 


contra las tribus del Cumán, llamada por el rey 
Andrés II de Hungría. Pero este mismo, es¬ 
pantado por el creciente poder de la orden, 
decidió expulsarlos en 1225. A continuación se 
trasladaron a Polonia, donde el Duque Conra¬ 
do de Mazovia les ofreció la Pomerania, al sur 
de la moderna Gdansk (Dánzig) en 1226 a cam¬ 
bio de sus servicios contra los prusianos. A par¬ 
tir de este momento es cuando se inicia la fama, 
o mala fama si se prefiere, de los Caballeros Teu¬ 
tónicos. Tras unas sangrientas campañas con¬ 
quistaron Prusia (1230-1283), Livonia (1290) y 
Curlandia (1267), deportando o masacrando las 
poblaciones nativas y repoblando la zona con 
emigrantes alemanes, consiguiendo formar 
finalmente un estado soberano, con su Gran 
Maestre (Hochmcister) a la cabeza, que fue 
príncipe del Sacro Imperio Románico Germá¬ 
nico a partir de 1226. 

Hagamos aquí un breve inciso para hablar de la 
Orden de los Caballeros de la Espada. Esta 
orden fue fundada por el obispo de Riga en 1200 
para defender Letonia de las tribus paganas. 
Inicialmente eran rivales de los Caballeros Teu¬ 
tónicos pero fue prácticamente exterminada en 
la batalla de Siauliai (1236) contra los Samogi- 
tas al morir su Maestre junto a la mitad de los 
caballeros. Después de esto fue unificada con los 
Caballeros Teutónicos, aunque mantuvieron una 
cierta autonomía respecto al resto de la orden. 
La casa central de los Caballeros Teutónicos es¬ 
tuvo en Acre hasta su toma en 1291. En ese mo¬ 
mento estaban presentes 15 caballeros y el 
Gran Maestre, siendo este último el único que 
sobrevivió a la caída de Acre. La orden trasla¬ 
dó la sede a Venecia, no siendo trasladada a 
Marienburg hasta el 1308. Floreció durante el 
siglo XIV, comprando Reval y el norte de Esto¬ 
nia a Dinamarca en 1346, consiguiendo el 
ducado polaco de Dobrzyn en 1392 y la isla de 
Gotland en 1398. El mismo año Lituania les 
cedió Samogitia consiguiendo finalmente unir 


los territorios de Prusia y Letonia en 1398. Los 
limites de su expansión se alcanzaron en 1402 
al adquirir Neumark. Este apogeo duró poco. 
Dobrzyn fue devuelta a Polonia en 1405, 
Gotland a Dinamarca en 1407, y en 1409 
Samogitia recibió el apoyo de Lituania y Polo¬ 
nia que acabó en la masacre de Tannenberg en 
1410. En esta batalla perecieron no menos de 
400 caballeros de la orden con todo su estado 
mayor incluido y la captura de 52 banderas. Las 
bajas fueron de unos 18.000 hombres y 16.000 
capturados en los que se incluyen civiles. La 
derrota fue desastrosa y las indemnizaciones de 
guerra que tuvo que pagar fueron tan elevadas 
que la condujeron a la ruina, hasta el punto de 
que en 1454 los nobles y burgueses alemanes 
de Prusia se sublevaron y ofrecieron Prusia al 
rey Casimiro IV de Polonia. Siguieron 13 años 
de amarga guerra en la cual los 8.000 merce¬ 
narios, a los cuales la orden ya no podía pagar, 
se dedicaron a vender las ciudades que guarni¬ 
cionaban (Marienburg, por ejemplo, en 1457) 
a Polonia o a señores feudales alemanes rebel¬ 
des. Finalmente con la paz de Torun (Thorn) 
de 1466 el rey Casimiro recibió una conside¬ 
rable parte de Prusia y el vasallaje del Gran 
Maestre de la Orden. 

Aunque la Orden sobrevivió a esta humillación, 
representó el fin de una era. Además, este acuer¬ 
do volvía a dividir la orden en dos, de forma que 
el Maestre Provincial (Landmeistein) de Letonia 
se convirtió en más independiente, jugando un 
papel muy activo como aliado de Lituania con¬ 
tra los moscovitas. El final de la orden en Pru¬ 
sia ocurrió en 1525, año en que el último Gran 
Maestre, Alberto de Brandeburgo, se convirtió 
al Luteranismo. La orden en Letonia resistió un 
poco más, hasta 1562, en que, tras ser aplasta¬ 
da por Iván el Terrible, cedieron las tierras de la 
Orden a Polonia. 

A lo largo de la Historia la estructura de la orden 
permaneció prácticamente inalterada y estaba 


ca. Esta orden estaba formada, en principio, por 
caballeros alemanes únicamente pero también 
se permitió el ingreso en la misma de nobles 
eslavos, especialmente polacos, y de italianos 
pro-imperiales. El requisito era ,eso sí, el cono¬ 
cimiento del alemán. Realizó en Palestina 
menos servicios que las otras y así, pese a estar 
presente en casi todos los combates del siglo 
XIII, era en unidades poco numerosas. Viendo 
que no podían competir con las otras órdenes 
militares en Tierra Santa y tras una oscura y 
catastrófica campaña en Cilícia en 1210 , deci¬ 
dieron cambiar sus objetivos hacia las tribus 
paganas del Báltico y este de Europa. En un pri¬ 



mer momento esta orden actuó en Transilvania Marienburg, plaza fuerte de los caballeros teutónicos en Polonia. 


formada por un Gran Maestre de la Orden 
(Hochmeister), su segundo el Gran Comenda¬ 
dor (Grosskomtur), el Gran Mariscal (Ordcn- 
marschall), Hospitalero (Spittler), Abanderado 
(Trapier) y el Tesorero. Existía un consejo for¬ 
mado por los maestres regionales (Landmeis- 
ters) y finalmente existían los comendadores 
Locales (Landkomturen). 

Orden Militar del Santo Sepulcro 
Esta orden fue formada por el propio Godofre- 
do de Bouillón tras la captura de Jerusalén en la 
1 Cruzada. Fueron 50 Caballeros nombrados en 
el Santo Sepulcro y su misión era la custodia del 
mismo a partir del 1098. Tuvo un gran incre¬ 
mento desde el principio y estaban obligados a 
disponer de 1.000 hombres de armas, así como 
de 100 Caballeros siempre a disposición del Rey 
de Jerusalén. Participaron en la mayor parte de 
las batallas del siglo XII. Tras la toma de Jeru¬ 
salén por los turcos se trasladaron a Europa y 
fundaron varios monasterios, por ejemplo los 
de París, Parma y Perusa. Tuvieron cierta 
influencia en la Corona de Aragón hasta el 
punto de que el rey de Aragón Alfonso 1 el Bata¬ 
llador cedió la corona en testamento a la Orden 
del Santo Sepulcro, Hospital y Temple, en 
I 134. Finalmente éstos cedieron la corona al 
Conde de Barcelona Ramón Bcrcngucr IV que 
tenía derechos sobre la misma por su boda con 
doña Petronila. En agradecimiento el Conde- 
Ramón Berengucr IV ingresó en la orden pero 
sin renunciar a la gobernación de sus estados. 
Posteriormente la orden fue declinando hasta 
que en 1480 el Papa Inocencio Vil decidió uni¬ 
ficarla con la de Jerusalén. 

Orden Militar de Nuestra Señora 
de Montjoie o Montegaudio 
Esta orden es la única de origen ibérico de las 
fundadas en Tierra Santa y tuvo una vida muy 
incierta con numerosas apariciones y 
desapariciones a lo largo de la historia. Fue 
fundada por un ex comendador de Santiago en 
1 173 y recibió su nombre de un castillo en 
Palestina. Participaron en la batalla de los cuer¬ 
nos de Hattin en 1 187. Tras la masacre la orden 
se retiró a sus posesiones aragonesas. Se pro¬ 
puso la unificación con el Temple en 1186 pero 
no se hizo hasta 1 196 después de unirse con 
otra orden Hospitalaria en 1188. Finalmente fue 
absorbida por la orden de Calatrava en 1221. 

Órdenes Militares ibéricas 

Lina de las principales fuentes de tropas a fina¬ 
les del siglo XII fueron las órdenes militares. 


Estas estuvieron inspiradas en las grandes orden 
del Temple y Hospitalaria de los estados calza¬ 
dos aunque sus origines estaban en las “Her- 
mangildas", confraternidades de caballeros que 
hacían votos cuasi-rcligiosos a semejanza de las 
ribat musulmanas. 

El principal papel de estas órdenes era doble: 
por un lado la defensa y el mantenimiento de 
fortalezas fronterizas (encomiendas, que les 
eran entregadas por el rey), por otro el de for¬ 
mar una élite de guerreros alrededor de los cua¬ 
les se constituía el ejército real. Su estructura 
estaba formada por el Gran Maestre al mando, 
el Gran Prior, el Comendador Mayor (Coman¬ 
dante en Jefe, normalmente al cargo de la enco¬ 
mienda más importante), el Prior, Tesorero, 
Obrero (Mayordomo) y el Alférez o porta¬ 
estandarte. Además, la Orden de Santiago tenía 
un Comendador Mayor en cada uno de los rei¬ 
nos en que estaba representada (Castilla, Ara¬ 
gón, Portugal, León y Francia). En la de Cala¬ 
trava, el Gran Maestre comandaba las de 
Castilla, y el Comendador Mayor las de Ara¬ 
gón. En las de León pasaron a depender de la 
Orden de Alcántara y en las de Portugal de la 
de Évora. 

Todas las órdenes militares fueron declinando 
mucho con el tiempo al perder mucha de su ri¬ 
queza a manos de la alta nobleza y la corona, 
o intervenir divididas en las guerras civiles de 
Castilla en (1350-360). A finales del siglo XV 
no queda nada de la independencia de las mis¬ 
mas. En Castilla la corona tomó el control 
absoluto de la de Calatrava en 1487, Santiago 
en 1493 y Alcántara en 1494. Las riquezas y 
posesiones de las mismas estaban bajo un con¬ 
trol real absoluto mediante el Consejo de las 
Órdenes Militares que les comunicaba la volun¬ 
tad real. Mientras tanto la nobleza, gracias a su 
ingreso en dichas órdenes, adquiría ricas enco¬ 
miendas y exención de tributos reales. En el 
siglo XIX se fueron anulando todos los dere¬ 
chos que poseían como residuos del sistema 
feudal. Con la desamortización de 1855 y 1856 
les fueron confiscados los bienes hasta que la 
Primera República las suprimió. Aunque fueron 
restablecidas en 1874 y establecidas nuevas dis¬ 
ciplinas por el Papa en 1875, pasaron a ser una 
figura decorativa para lucir uniformes de colo¬ 
res en las fiestas. 

La Orden de Calatrava 

Orden de Évora o Caballeros de Avis 

Una vez conquistada la villa de Calatrava por 

Alfonso VII de Castilla fue encomendada a la 

orden del Temple. Pero, al no ver muy clara su 

defensa, éstos la retornaron al monarca. Este, 

entonces, ofreció la villa a quien se viera capaz 



Capitel esculpido de 1087-1U9, representando posible¬ 
mente monjes guerreros. 


de defenderla. En aquel momento, don Rai¬ 
mundo, abad de Santa María de Fitero, y el 
monje, Diego Vclázquez, decidieron aceptar. 
De esta forma se creó una confraternidad que 
recibió la villa de Calatrava a perpetuidad en 
1158, así como algunas otras rentas para 
defender la posición. Su principal impulsor fue 
Fray Diego Vclázquez por lo que, a su muerte, 
la confraternidad sufrió un cisma. Se separaron 
los monjes contemplativos, que se retiraron a 
Ciruelos, de los caballeros que retuvieron la for¬ 
taleza de Ocaña. En 1164, la orden fue acepta¬ 
da dentro del Císter por el Papa, siendo su pri¬ 
mer maestre Don García. Desde este momento 
la orden vivió en un continuo guerrear en Cas¬ 
tilla, Portugal y Aragón. Sufrió un tremendo 
revés en tiempos de Almanzor, el cual tomo la 
villa de Calatrava degollando a todos sus defen¬ 
sores. Los supervivientes con su maestre, Don 
Ñuño Pérez, asaltaron la fortaleza de Salva¬ 
tierra, haciendo de ella nueva sede de la orden. 
En los años siguientes consiguieron recuperar 
su pujanza controlando tierras desde Almadén 
a Toledo y de Argamasilla de Alba hasta Sierra 
Morena, siendo incontables sus riquezas ya que 
recibió las propiedades castellanas de la orden 
del Temple. Una vez llegado al apogeo de su 
poder sufrió grandes divisiones internas. Luchó 
dividida en dos mitades en la guerra civil de 
Castilla entre Pedro I y Enrique de Trastámara, 
con un Maestre y un Anti-Maestre. Así mismo 
la desconfianza del monarca portugués hacia la 
orden consiguió que las propiedades de la 
misma fueran controladas por la Orden de 
Evora o Caballeros de Avis, que era una con¬ 
fraternidad formada en 1147. Este hecho reci¬ 
bió confirmación papal en 1166 y cambió su 
nombre a Caballeros de Avis al recibir la forta¬ 
leza del mismo nombre en 1211. A medida que 
el poder real se va incrementando la orden ve 
disminuir su independencia hasta que final- 



Defendiendo un castillo, de un manuscrito mozárabe procedente de Cataluña, escrito hacia el i. i 00 . 


mente, a la muerte de Don García López de 
Padilla, la orden lúe incorporada a la corona de 
los Reyes Católicos desapareciendo salvo como 
titulo honorífico. 

Orden de Santiago de Compostela 
Orden de Sao thiago 

F.sta orden nace de una confraternidad de caba¬ 
lleros, con Don Pedro Fernández a la cabeza, 
que actuaban en la zona de Cáceres sobre el 
1 170. Ln 1174 el monarca de Castilla les dio la 
villa de Líeles y, en I 175, el papa Alejandro III 
la aprobaba. Este Maestre es además el que par¬ 
tió a 'I ierra Santa fundando allí la orden de 
Montjoie, única de origen ibérico en Palestina. 
Fue aumentando su poder a medida que avan¬ 
zaba la reconquista, luchando contra musulma¬ 
nes, otros reinos católicos e incluso otras órde¬ 
nes religiosas. De esta orden, en 1287, se 
independizó la rama portuguesa. Tuvo el mismo 
fin de todas al ser incorporada a la corona por 
los Reyes Católicos en 1493, siendo su ultimo 
maestre Don Alonso Cárdenas. 

Orden de Alcántara 
o de San Julián del Perero 
Lsta orden nace a partir de unos caballeros que 
recorrían la ribera del Duero, en el año 1 156. 
En este año el Duero era la frontera de León con 
el reino musulmán de Extremadura y estos caba¬ 
lleros buscaban un lugar para edificar una for¬ 


taleza. Como la hicieron cerca de la ermita de 
San Julián del Perero, tomaron este nombre para 
la confraternidad. Tomó la regla del Císter y 
combatió por el rey Fernando II de León. En 
I 177 el papa la nombraba orden militar. A par¬ 
tir de 1191 fue brevemente conocida en Casti¬ 
lla como la orden de Trujillo. A partir de 1218, 
tras la conquista de Alcántara, la orden recibió 
su nombre definitivo: Orden de Alcántara. 
Siguiendo la tradición de la época, tras su gran 
expansión, la orden se mezcló en las luchas polí¬ 
ticas de la Baja Edad Media. Finalmente se 
incorporó a la corona con los Reyes Católicos 
en 1494, quedando convertida también en un 
título honorífico, así como en patronos de cole¬ 
gios docentes. 

Orden de Montesa 

A partir de la abolición de la orden del Tem¬ 
ple se inició un largo y complejo problema 
diplomático dado que en un principio los bie¬ 
nes de la orden debían ser entregados a la 
orden del Hospital que era controlada por el 
rey de Francia. Se propuso que en la Penínsu¬ 
la Ibérica éstos fueran a la orden de Calatrava. 
Esta solución tampoco era del agrado del Rey 
Jaime II de Aragón puesto que esta orden era 
subsidiaria del rey de (.astilla. Finalmente con¬ 
siguió del Papa que los bienes en la confede¬ 
ración Catalano-Aragonesa fueran para el Hos¬ 
pital en Cataluña y Aragón y se hiciese una 


nueva orden, la orden de Montesa, en Va¬ 
lencia, con los bienes del Temple y de la 
Orden de Calatrava. Esta solución no fue del 
agrado del maestre de la orden de Calatrava, 
que se hizo el loco durante bastante tiempo, 
sin responder las cartas del Rey de Aragón, del 
Obispo de Valencia, y ni siquiera del mismo 
Papa. Finalmente cedió y pudo ser creada la 
orden. 

La Orden de Montesa surgió en un momento 
de declive de las órdenes y solo pudo expan¬ 
sionarse en las campañas catalano-aragonesas 
en Italia. En tiempos de los Reyes Católicos, 
llegaron a imponer la destitución de un maes¬ 
tre recién nombrado para elegir seguidamente 
a su sobrino, don Felipe de Aragón y Navarra. 
Finalmente el último Maestre, Don Pedro Luis 
Garcerán de Boria, cedió el maestrazgo al rey 
Felipe II, siendo aprobado por el Papa Sixto V 
en 1587. 

Orden de San Jorge de Alfama 
Si el autor sintiera especial simpatía por algu¬ 
na orden militar, sin dudarlo sería ésta. Fue sin 
ninguna duda la orden más pobre y desdicha¬ 
da de todas las órdenes militares. A diferencia 
de otras, no pretendían recuperar los santos 
lugares, sino que su único objetivo era defender 
la costa entre L'Ampolla y Salou en Tarragona 
de los ataques de los piratas. Incluso este obje¬ 
tivo lo consiguieron con poco éxito dada la 
falta de miembros en la orden y la escasez de 
dinero. Su pobre economía fue un problema 
permanente de la orden. Incluso les era difícil 
mantener en pie la fortaleza principal. Sus úni¬ 
cas fuentes de ingresos eran las donaciones rea¬ 
les ya que, al estar su territorio rodeado de otras 
órdenes militares (Hospital y Temple), no podí¬ 
an ni pedir limosna ya que eran expulsados 
como sarnosos (aunque tenía concesión del 
Papa para ello). Entre su creación en 1201 y su 
fin en 1400 la orden no salió de la miseria. Y si 
fue triste la vida de la orden, no lo fue menos 
su fin, pues el rey Martín "El Humano", viendo 
imposible sanear la economía de la orden deci¬ 
dió su unión con la orden de Montesa. Pues 
bien, en la fusión decidieron cambiar la cruz 
negra de la orden de Montesa por la roja de San 
Jorge y por eso fue excomulgado su Maestre 
por el Papa Benito XIII (no le pidieron permi¬ 
so), siendo posteriormente perdonado y resuel¬ 
to todo el escabroso tema. 

Orden Mercedaria 

Esta orden fue fundada en Barcelona por Pedro 
Nolasco, sobre el 1233, y abandonó la activi¬ 
dad militar en 1317, dedicándose sólo a la 
redención de cautivos. 
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HÉROES: DEL CID CAMPEADOR 
A DON QUIJOTE DE LA MANCHA 


No podíamos hacer un dossier 
sobre la caballería sin comentar 
la literatura que este fenómeno 
inspiró: los libros de caballerías. 

Aparte del archiconocido ciclo 
artúrico o los famosos Quijote o Cid, 
muchos son los personajes 
de ficción que recorrieron el mundo 
dentro de sus pesadas armaduras. 

En este artículo analizamos 
las claves de estas obras literarias 

POR JORDI CARRIÓN 


1 igual que se considera el Renaci¬ 
miento como un retorno a la 


é m ¿poca clásica, sobre todo a la 
antigüedad latina, diversos 
autores sostienen que la Edad 
Media puede ser considerada 
como un retorno a la época homérica. No se 
trata de una teoría tan descabellada,- como vere¬ 
mos a continuación, las raíces de una tipología 
del héroe literario medieval podrían hallarse en 


los guerreros de La Ufada y La Odisea. 

Entre los héroes de Homero y los caballeros 
literarios medievales existen una serie de 
paralelismos de los que hablaré más adelante. A 
partir de ellos estructuraré, pues, este breve artí¬ 
culo, que intenta mostrar -desde una óptica per¬ 
sonal, simplificadora y discutible- la evolución 
que experimentó el ideal de caballero medieval 
desde El Cid Campeador y sus compañeros épi¬ 
cos hasta ese viejo loco soñador que es don 
Quijote de la Mancha. 



Épicos 

La cronología me obliga a hablar en primer 
lugar de los héroes épicos de los cantares de 
gesta. Son ellos los que cogen el testigo de los 
guerreros retratados por Homero. Sus dos prin¬ 
cipales representantes son Roldán y F.1 Cid, 
francés y castellano, respectivamente. 

Pese a que no se puede hablar de una influen¬ 
cia homérica, dado que los textos de este autor 
eran prácticamente desconocidos durante la 
Edad Media, las analogías y paralelismos entre 
sus personajes y los medievales se hacen más 
patentes en La tbanson de Roland que en El cantar 
de mío Cid. Roldán es un héroe de poco razonar, 
orgulloso a rabiar y muy testarudo,- pero, evi¬ 
dentemente, de una maestría sin igual en el 
manejo de las armas. El paralelismo con Aqui- 
les es claro,- de igual forma otros personajes 
homéricos pueden tener su equivalente en 
varios de los compañeros de Roldán (Naimón 
con Néstor, por ejemplo). Porque Roldán no 
está solo, sino rodeado de un grupo de virtuo¬ 
sos caballeros (los "pares"), bajo las órdenes del 
Emperador Carlomagno. Ésta es la característi¬ 
ca fundamental de la épica: el héroe no está 
solo, está respaldado por otros virtuosos caba¬ 
lleros y, ante todo, encarna los valores de la 
colectividad. 

Existen varias diferencias entre el personaje 
francés y su homólogo castellano. El Cantar de mío 
Cid trata las situaciones con mayor realismo, su 
protagonista no tiene ningún enemigo noble y 
heroico (los de Roldán eran Campeones moros, 
de virtudes parecidas a las de los "pares") y es 
mucho más maduro y razonable que el francés. 
Otras características, en cambio, los unen. Por 
ejemplo, ambos son capaces de matar a media 
docena de enemigos de un solo mandoble y, 
sobre todo, ambos encarnan los valores de una 
comunidad. Si cargo las tintas sobre este punto 
es porque en la literatura posterior la concep¬ 
ción del héroe colectivo cederá ante el auge del 
héroe individual. 

Cabe mencionar un aspecto a mi entender 
significativo: los héroes épicos no tienen un 
gran dominio de las artes de la retórica. Pese 
a que pueden usar su elocuencia si la situación 
lo requiere, optan casi siempre por la acción. 

Los que sí conocen las claves del discurso son 
sus enemigos (Canelón, el tío de Roldán, y 
los Infantes de Carrión), que mediante el arte 
del buen hablar situarán a los héroes en sitúa- 
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cioncs más que comprometidas. Como vere¬ 
mos más adelante, este aspecto también evo¬ 
lucionará. 


Caballerescos 

Simultáneamente a la épica aparecen en Euro¬ 
pa los libros de caballerías. En el territorio fran¬ 
cés, esto supone pasar del ciclo de Carlomag- 
no, cuyo máximo representante es la 
mencionada chanson, al ciclo artúrico. No son 
nuevos para el público en general los persona¬ 
jes protagonistas de este ciclo caballeresco, pues 
son numerosísimas las adaptaciones cinemato¬ 
gráficas de sus aventuras y desventuras, la últi 
ma de ellas El primer caballero, dirigida por Jerry 
Zucker y protagonizada por Julia Ormond, 
Richard Gere y Sean Connery, y de la que cabe 
destacar la recreación, entre el cuento de hadas 
y el románico del Cístcr, de la ciudad de Came- 
lot y la clara supremacía interpretativa de Con¬ 
nery. Títulos anteriores hay muchísimos: Los 
caballeros del rey Arturo (1953), El caballero negro 
(1955), Merlín, el encantador (1963), Camelot 
(1967), Los caballeros de la mesa cuadrada y sus locos 
seguidores (1974) y Excalibur (1981) son algunos 
de ellos. Sin olvidar que más de uno ha com¬ 
partido castillo con ellos en una partida de Pen- 
dragón. Con Arturo, Yvain y Lanzarotc (por citar 
sólo a los de mayor popularidad) nos encontra¬ 
mos con un nuevo ideal de héroe, cuyo rasgo 
principal es la individualidad. El caballero ya no 
tiene cien mil hombres a sus espaldas, ni siquie¬ 
ra puede aguardar una oportuna intervención 
divina. El caballero está solo, o esporádicamente 
auxiliado por personas que le deban favores o 
que tengan con él algún vínculo personal, 
incluidos nigromantes y hechiceros,- de sus habi¬ 
lidades en el combate dependerá que logre o no 
los objetivos que se proponga. Objetivos, por 
otro lado, siempre relacionados con el afán de 
conseguir fama. 

Esa codiciada fama irá íntimamente relaciona¬ 
da con un aspecto no tan tratado en la épica: el 
del amor. El buen caballero deberá ahora bus¬ 
car la mesure, el perfecto equilibrio entre las aven¬ 
turas y el cortejo a su fiel dama. 

Las aventuras, siempre envueltas en un halo má¬ 
gico, amenizadas con la presencia de magos y 
seres sobrenaturales, son desde su origen arque- 
típicas, todos los caballeros se enfrentan a obs¬ 
táculos similares. De igual forma, los 
protagonistas también se asemejan,- excepto por 
algún circunstancial rasgo distintivo, todos res¬ 
ponden a las mismas pautas de un ideal: el del 
perfecto caballero. 

La evolución es lenta, pero constante. En el li- 

O 


bro de caballerías sus protagonistas articulan 
discursos con cierta habilidad,- no obstante, a 
menudo la capacidad de convencer con pala¬ 
bras es relegada a los personajes secundarios, 
como pueden serlo las doncellas (es el caso de 
Lunette, en El caballero del León). 

En algunas versiones de Tristón e Isolda, sin em¬ 
bargo, nos encontramos con que los dos 
personajes protagonistas, la citada pareja, no 
sólo muestran un dominio de la retórica a la 
hora de persuadir, sino que también deleitan 
al lector con anagramas y juegos de palabras 
varios. En la figura de Tristán se comienzan a 
ver las características que definirán al caballe¬ 
ro renacentista. Es diestro en cinco campos: la 
música, el ajedrez, los idiomas, la caza y la 
lucha. Se enfrenta a las situaciones más pelia¬ 
gudas usando algo de lo que los héroes ante¬ 
riores estaban desprovistos: el ingenio, la inte¬ 
ligencia, la astucia. Se disfrazará y mentirá para 
salvar la vida, algo impensable en, por ejem¬ 
plo, los Caballeros de la Mesa Redonda. En los 
combates de Tristán no sólo intervienen la 
fuerza física y la destreza con las armas, tam¬ 
bién participan la psicología y la estrategia. En 
algunas escenas incluso recurre a la embosca¬ 
da y al subterfugio. ¿Acaso Lanzarote conocía 
otra forma de luchar que no fuera el combate 
singular? ¿Acaso Roldán usó algún tipo de tác¬ 
tica basada en la astucia a la hora de organizar 
a sus tropas, de planear la defensa? La res¬ 
puesta, excepto en excepciones que confirman 
la regla, es no. Asistimos a una transformación 
del ideal de héroe. Un paulatino cambio que, 
como dije al principio de este artículo, aban¬ 
dona los paralelismos (conscientes o incons¬ 
cientes) homéricos y camina hacia una figura 
heroica más acorde con el incipiente Renaci¬ 
miento. 


Renacentistas 

Quizá sean Amadt s de Caula y Tirant lo Blanc los 
dos principales libros de caballerías escritos 
durante el Renacimiento. El primero continúa 
temáticamente anclado en los tópicos y lugares 
comunes del género. El segundo, sin embargo, 
avanza hasta situarnos ante quien podría ser la 
culminación de esa secular evolución de la que 
he estado hablando. 

En la figura de Tristán ya se percibían algunos 
de los rasgos que hereda Tirant. Aunque hay en 
Tristán aspectos típicamente renacentistas (ha 
estudiado una serie de disciplinas, domina la re¬ 
tórica, etc), continúa rodeado de un escenario 
totalmente fantástico, se enfrenta a dragones y 
a gigantes, ama por una pócima mágica, puede 


pasar semanas sin comer, es capaz de soportar 
vejaciones infrahumanas, etc. La llegada del 
Renacimiento viene acompañada de un senti¬ 
miento humanista que otorga gran importancia 
a la figura del hombre, lo que en la literatura se 
traduce en un mayor realismo, acompañado a 
menudo de un mayor sentido del humor, en una 
mayor indagación de todo aquello que es esen¬ 
cialmente humano. Por este motivo -y otros que 
no viene al caso citar- en Tirant lo Blanc se dejan 
aun lado todos estos elementos sobrenaturales, 
para describirnos a un héroe cortés y astuto, 
diestro en las armas y en el lenguaje, enamora¬ 
dizo como todos. Las intrigas en las que se ve 
involucrado son palaciegas o bélicas, pero 
exclusivamente humanas, lo que no excluye 
algunas licencias que el autor pueda lomarse para 
dejar patente la heroicidad de su personaje, pero 
siempre dentro de los límites de la verosimili¬ 
tud. El mismo Cervantes elogió este aspecto en 
un célebre fragmento de El Quijote... 

"Digoos verdad , señor compadre, c]ue, por su estilo, es e'ste 
el mejor libro del mundo-, ac/uí comen los caballeros, y 
duermen y mueren en sus camas, y hacen testamento antes 
de su muerte, con estas cosas c¡ue todos los libros deste gene¬ 
ro carecen 

Este altísimo grado de humanidad y verosimili¬ 
tud alcanza su máxima expresión en la muerte 
de Tirant. Si Roland muere con media cabeza 
destrozada, con los oídos ensangrentados y por 
la infinita pena que le producen la muerte de sus 
hombres, su caballo y su compañero Oliveros, 
lirant muere en su lecho, víctima de un simple 
resfriado. 

Tirant lo Blanc había dejado el listón muy alto a 
la novela de caballerías. Con Don Quijote de la 
Mancha, ese hidalgo que se creía caballero an¬ 
dante, este género verá su propia crítica, su pro¬ 
pio reflejo esperpéntico, y no tardará en morir. 
Con el anciano caballero manchego entramos 
en la representación ficticia del realismo. 
Acompañados de su peculiar figura, unida 
irremediablemente a la de Rocinante, recorre¬ 
mos cada uno de los lugares comunes por los 
que los caballeros idealizados de toda la pro¬ 
ducción anterior habían pasado de forma radi¬ 
calmente distinta. En la obra maestra de Cer¬ 
vantes el antónimo del héroe nos obliga a que 
nos demos cuenta de cuán ideal y lejana es la 
figura de cualquier héroe, y aún más la de esos 
caballeros literarios que devoraron los sesos de 
nuestro querido hidalgo manchego. 
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LA CABALLERIA EIM LA ESPAÑA MEDIEVAL: 
EL INFANZÓN 


En este artículo os describimos 
lo más parecido en la España 
medieval a la figura del caballero 
andante de la literatura caballeresca 
o los romances épicos que 
los trovadores loaban en sus rimas 


POR Ricard Ibáñez 


EL INFANZÓN 


Pertenece a la BAJA NOBLEZA. 

Requiere unos mínimos de 15 en 
Agilidad y 15 en Habilidad. 

No tiene ninguna limitación de 
armas y armaduras. 

La profesión paterna viene dada 
por: i, 2,3: infanzón 
4, 5-, Guerrero 
6: Cortesano 

El porcentaje en conocimientos 
mágicos iniciales es del io%. 

Puede pertenecer ai Reino de Cas¬ 
tilla, al de Aragón o al de Navarra. 

El dinero inicial es de 4D6xioo 
monedas. 

Se considera que la familia tiene 
una pequeña posesión feudal. 

competencias: cabalgar*, Escudo*, 
Mando*, un grupo de armas*, 
Ballesta, Leer y escribir, Esquivar, 
Escuchar, otear, Seducción, Tor¬ 
tura. 


njanzón: (del latín vulgar injantio- 
I onetn, y éste del latín clásico 
f Injans-antm, infante). Hijodalgo o 
KL; hijadalgo que en sus heredamien- 
L¡- / tos tenía potestad y señorío limita- 
dos. En España, y por extensión, 
caballero feudal de la baja nobleza. 

La jerarquía social en la F.dad Media estaba muy 
bien definida: Encima el rey, detrás los nobles, 
y debajo de éstos los burgueses, villanos, 
campesinos... Al rey lo protegen sus caballeros, 
y los primeros entre éstos son los Infanzones. 

F.l Infanzón es lo más parecido a un "caballero 
andante" que recorriera en su día la España me¬ 
dieval. No es ni un Pardo (soldado de caballería 
de origen campesino) ni un caballero villano (pro¬ 
cedente de la ciudad), sino un miembro de la 
baja nobleza que ha de ganarse la gloria, la fama 
y la fortuna que a otros les han sido dadas en 
herencia. Por ello, una vez armados caballeros, 
rinden vasallaje al rey o a un noble importante, 
con la esperanza de prosperar a su servicio y 
obtener en feudo propio tierras y un castillo o 
torre. En la batalla su entrenamiento guerrero 
les hace ser líderes naturales de los hombres, 
convirtiéndose en la "oficialidad" de la tropa. Se 
les distingue, en combate y fuera de él, por lle¬ 
var una enseña de tela, banderín o pendón, 
ondeando en el extremo de su lanza. 

Armándose caballero... 

Aquél hijo de noble que quiera dedicarse a la 
carrera de las armas deberá pasar su pubertad 
como paje de algún Señor, para después pasar 
su adolescencia como escudero. Su Señor se 
encargará de educarle dentro de las buenas cos¬ 
tumbres que todo caballero cristiano debe tener. 
Por fin, cuando su Señor lo considere oportu¬ 
no (teóricamente, debido a los servicios presta¬ 
dos) hará que lo armen caballero. En ocasiones 
el aspirante a caballero (o inlanzón) pasaba su 
aprendizaje en el castillo de sus padres o de 
algún pariente cercano. Otras, por el contrario, 
sus padres lo enviaban al castillo de algún 
amigo, para que así su entrenamiento fuera más 
duro (y más eficaz). También era corriente que 
el rey retuviese junto a sí (o que enviase a hom¬ 
bres de su confianza) a los hijos de los nobles 
díscolos o de poco fiar, convirtiéndolos así en 
sus rehenes y garantizando la buena conducta 
de los padres. 


El escudero que se ha de convertir en caballero 
debe ayunar el día anteriora la ceremonia, pasar 
la noche rezando (de pie o de rodillas) en la 
iglesia y acudir a la ceremonia con el cuerpo 
limpio (aunque, según los textos de la época, 
los futuros caballeros opinaban que tampoco 
había que exageran se lavaban, eso sí, la cabe¬ 
za y las manos). 

F.l rito de annar a un caballero consistía básica¬ 
mente en un discursito moralizante (más o me¬ 
nos largo según el humor del noble que impo¬ 
nía la nueva condición); calzar las espuelas al 
nuevo caballero (cosa que podía hacer el noble- 
mismo, alguno de sus hombres de confianza o 
una dama de cierta alcurnia, que puede incluso 
convertirse en "la" dama del nuevo caballero),- y 
ceñirle la espada en el costado. Seguidamente 
el nuevo caballero debe desenvainarla con la 
mano diestra, y jurar fidelidad a Dios, al Rey y 
a su Señor (aunque en la práctica esto de las 
fidelidades no siempre iba por este orden). 

El vasallaje 

Tanto el Señor como su noble Vasallo tienen 
derechos y deberes. Básicamente, el Vasallo 
debe ser leal a su Señor, y socorrerle con su vida 
y con la de sus hombres (si los tiene) en caso de 
que su Señor se lo solicite (por ejemplo, en caso 
de guerra). A su vez, el Señor debe proteger de 
afrenta a sus Vasallos, no permitiendo que los 
insulten o castiguen sin motivo, y en caso de 
guerra debe repartir con ellos cuatro quintas 
partes del botín. 

El Vasallo puede romper su relación con el 
Señor por tres razones: Si el Señor buscara su 
muerte, si buscara su deshonra, o si le deshere¬ 
dase en tuerto (fuera injusto con él). Romper el 
contrato es algo relativamente fácil: solamen¬ 
te hay que decírselo a la cara. Cómo podía 
suceder que el Señor se lo tomara a mal y reac¬ 
cionara violentamente, se solía enviar un men¬ 
sajero con la noticia. Sin embargo, según las 
leyes de la época, dicho mensajero debía ser 
de sangre noble, es decir, como mínimo hidal¬ 
go. La fórmula tradicional era: Mi señor me manda 
besaros la mano por él y deciros cjue de aejuí en adelan¬ 
te ya no será vuestro vasallo. Perder un vasallo 
podía ser tomado por una ofensa (así cómo una 
perdida de influencia) y no era raro que al 
pobre escudero le cortasen manos y pies, o 
cosas peores... 






En la guerra... 


Al combate los caballeros marchan delante, se¬ 
guidos por sus peones o infantes, a veces solda¬ 
dos curtidos, otras simplemente villanos o cam¬ 
pesinos armados con lanzas y arcos. Los grupos 
de peones tienen como misión rodear a su señor 
cuando cae del caballo, para permitirle volver a 
subir o al menos evitar que lo rematen como a un 
perro, indefenso como está por el peso de su ar¬ 
madura. Por ello solamente llevaban armadura 
completa los grandes señores, que podían organi¬ 
zar una tropa de peones eficaz y numerosa. Los 
infanzones y los caballeros pobres preferían ir al 
combate con cota de malla, a lo más con refuer¬ 
zos, para no perderla iniciativa ni los reflejos. 

Si el infanzón sale malparado en la guerra, y ésta 
ha sido ordenada por el Rey o por un Noble 


Heridas en la cabeza 

- Sin sacar de ella hueso, 5 maravedíes. 

- Si se saca hueso, 10 maravedíes. 

- Si no la pudiesen cubrir los cabellos, 12 
maravedíes. 

Heridas en el cuerpo 

- Que pasasen de una parte a otra, 10 marave¬ 
díes. 

Heridas en los miembros 

- En una pierna o brazo, sin atravesar, 2'5 
maravedíes. 

- Si pasase de parte a otra, 5 maravedíes. 

- Rotura de pierna o brazo sin inutilidad, 12 
maravedíes. 

Mutilaciones 



Perdida de los cuatro dientes delanteros, 40 
maravedíes. 

Pérdida de una oreja, 40 maravedíes. 

Pérdida del dedo pulgar, 50 maravedíes. 

Los demás, disminuyendo el orden, 50 a 10 
maravedíes. 

El meñique, 10 maravedíes. 

Por los cuatro dedos juntos, 80 maravedíes. 
Pérdida de ojo, mano o pie, 100 maravedíes. 
Por heridas de que fuese mutilado, 100 
maravedíes. 

Pérdida de brazo hasta el codo o pierna hasta 
la rodilla, 120 maravedíes. 


importante, tiene derecho a una compensa¬ 
ción monetaria, que varía muy poco de 
un reino a otro. Tomemos por 
ejemplo la estipulada por Z 
Alio nso X de 
Castilla: 


Fallecimiento 

- Caballero muerto en batalla, 150 maravedíes. 

- Peón muerto, 75 maravedíes. 


Cuando no está guerreando el caballero no se 
dedica a jugar a juegos de azar, que es cosa 
mal vista (hasta el punto que 
puede castigarse con la pér- 
^ dida de un pedazo de len- 
.. y . I ” 11,1 1 :¡ lugar de ello va 

‘h - ( l ~' 1 ° i 1 "'”’ 1 al aicdrcz. 
entretenimiento muy de 
moda, o procura realizar 
_proezas exhibiéndose en 

os 

que se enfrenta contra 
otros caballeros ante vnsa- 

líos siervos 

I podnosos \ ti.unas Mu 
I i has uisi.is \ I i:h es u : mi 
liaban en tragedia al 
I ponei ei r aba lem deseo 
so de agradar a alguna 



hermosa, más ardor del requerido. Y ello pese 
a que la Iglesia prohíbe terminantemente que 
los muertos en torneo sean enterrados en tierra 
sagrada, pues considera que han muerto poruña 
frivolidad, y no en guerra contra el infiel, como 
es su obligación de soldados cristianos. 

Honor y deshonra 

Se supone que dos caballeros, aunque no se co¬ 
nozcan, son de natural amigos, pues pertenecen 
a una clase social donde brillan las más altas cua¬ 
lidades, como el honor, la generosidad, etc. De 
hecho, es fórmula habitual de desafío decir "mi 
amistad os retiro". Entre iguales, es corriente el sa¬ 
ludo de besar al otro en las mejillas o en la boca. 
A un superior se le besa en la mano, y los musul¬ 
manes acostumbran a besar en el hombro. El 
mayor gesto de amistad entre dos caballeros es 
el de intercambiarse las espadas. 

Por el contrario, la mayor ofensa que se puede 
hacer a un caballero cristiano es la de mesarle 
(cortarle) la barba. Hasta tal punto se conside¬ 
ra delito horrendo que los fueros de Plasencia 
y de Sepúlveda dictaminan que el que esa cosa 
haga pague al otro tantas monedas de oro como 
pulgadas de barba haya cortado. Sin embargo, 
los nobles no se andaban con minucias, y en 
lugar de recurrir a la justicia preferían vengarse 
a su vez: Alguien de la familia lucharía contra el 
ofensor, lo vencería y le mesaría a su vez la 
barba. ¿Y si no tenía barba? En ese caso, le cor¬ 
taría un trozo de carne de la mejilla. 

Cosa curiosa, esa del honor... Por él, y para 
conseguir fama y gloria, algunos nobles gusta¬ 
ba de llevar a cabo empresas. Se trataba de lle¬ 
var una prenda u objeto encima, que sirviera 
de provocación a otros caballeros, con los cua¬ 
les enfrentarse. Algunos llevaban una garrote¬ 
ra en la pierna, otros una flecha atravesando el 
muslo. Lo que fuera, mientras fuera estrafala¬ 
rio. Cuando un caballero les preguntaba por 
qué llevaban eso, se les contestaba que era para 
cumplir una promesa amorosa, que les obliga¬ 
ba a combatir contra cualquier caballero que 
lo preguntase... 

La empresa más conocida de la España medie¬ 
val es la de Suero Quiñones y su Paso Honroso. 
Por el honor de su dama, y para quitarse la 
argolla que por ella lucía en el cuello, se apos¬ 
tó durante un año en el puente de Orbigo, en 
la ruta de Santiago, junto con otros nueve 
caballeros, y desafió a todos los caballeros de 
Europa y de las Españas a que se enfrentasen 
con él (a primera sangre, todo hay que decir¬ 
lo), si querían cruzar. Hubo más de trescien¬ 
tos combates. 



LOS SIETE MAGNÍFICOS 


CRY HAVOC £ 


En un dossier dedicado a la 
caballería no nos podíamos olvidar La Hístoria 

de lOS amantes del tablero |, a k anc ( a de forajidos de Sir Hugh ha prometí - 

y de un clásico de las mesas de do volveral P uebl ° a " rec > Llisar " P arte de la cose - 

cha cuando ésta haya sido recogida. La fecha se 
juego COmO Cry H3VOC. A pesar de acerca y los campesinos han decidido contratar 

que el título de a entender que esto a varios soldados en la ciudad mas cercana para 

que los defiendan. Unicamente 7 valientes se 
puede ser una partida de Far West. prestan a defender el pueblo aún a sabiendas de 

Se trata de una situación simulada que recibirán una ex,gua recompensa 



para este juego de tablero, 



Reparto 


inspirada, eso sí, en esa maravillosa 
película que casi todos hemos visto 
(por cierto, es un remake 
del film Los siete Samurais, 
de Akira Kurosawa, ambientado ^ 
en el Japón medieval) ,& 


// - Los sitiados: Sir Lacy (a 
"L/ pie), Sargentos Llewellyn y 
Morgen, Fursa, Cliff, Owen y Flet- 
cher (de CryHavoc). Todos los campe- 
^ sinos de Siege más: Baker, Cedric, 
Á Farmer, Gam, Giles, 


Wulf (de Cry 
Havoc). 

- Los sitiado- 


por César A. Otero 


/ Hugh y Sir 
/ Mortimer (a 
j caballo), Sar¬ 
gento Pugh, 
Codric, Shawn, 


todos los piqueros 
de Siege más Hal de 
Cry Havoc. 


Despliegue e inicio de la acción 

Los defensores en cualquier lugar del mapa The 
Vi II age. 

Los atacantes empiezan entrando por cualquie¬ 
ra de los dos lados del mapa en uno o varios gru¬ 
pos, pudiendo entrar en turnos posteriores al 
primero. Todo sitiador podrá avanzar durante 
su turno de entrada en el mapa, como máximo 
la mitad de los puntos de movimiento que 
posee. 

Reglas especiales 

Los defensores cuentan con dos carros y dos 
mulos muertos que pueden ser utilizados como 
barricadas y que deberán ser colocados al ini¬ 
cio del escenario. Funcionarán como trinche¬ 
ras en lo que se refiere a cobertura y combate, 
y como foso tapado en lo referido a movi¬ 
miento. 

Cada ballestero atacante posee 10 flechas para 
todo el juego. Los arqueros defensores llevan 
consigo 15 cada uno. Las flechas son intercam¬ 
biables entre jugadores amigos y pueden ser 
robadas a un enemigo muerto. Para ambas 
acciones se deberá pasar 1 turno adyacente al 
otro personaje sin realizar otra acción. 

El defensor podrá colocar una trampa en una 
casa a su elección (lo anotará al inicio del 
juego). El primer sitiador que entre por la puer¬ 
ta de la casa elegida, recibirá un ataque de 
ballesta (modificado con -1). 

Se utilizará la regla de pánico y desbandada, ín¬ 
tegramente para los atacantes, y sólo en el caso 
de muerte de uno de los 7 para los defensores. 

Condiciones de victoria 

La muerte de Sir Hugh, Sir Mortimer y Pugh, 
hará rendirse a los sitiadores. Si mueren al 
menos 9 campesinos o 5 de los “7" se rendirán 
los defensores. 

Si nada de esto ocurre, ganará el jugador que al 
finalizar el turno 30 haya conseguido más pun¬ 
tos. Además de los puntos reglamentarios, el si¬ 
tiador recibirá 3 puntos porcada casa conquis¬ 
tada mientras que el sitiado recibirá 5 por cada 
una mantenida (se considera que una casa está 
en poder del bando cuyos personajes hayan 
estado en ella por última vez). 





AVENTURA DE LA DAMA DIFAMADA 


PENDRAGÓN £ 

En un dossier dedicado 
a la caballería no podía faltar 
un módulo de Pendragón, el juego 
que se dedica la visión más clásica 
del tema, Y qué hay más clásico que 
la defensa de una dama desvalida... 
El módulo está centrado en aquello 
tan bonito de la defensa del honor 
ajeno contra la maldad 
de los ignorantes. El módulo 
debería transcurrir en un lugar no 
demasiado concreto de Occitania, 
preferiblemente, una población 
relativamente nueva que sea lugar 
de celebración de ferias. 


esulta que los PJs han acudido a 
J la hipotética ciudad de Nuevo 
W Burgo (llámale como quieras), 
para tomar parte en un grandioso 
torneo llamado Gran Torneo Gene- 
WW ral. Fs una ocasión magnífica para que 
los PJs conozcan a toda una serie de per¬ 
sonas que les pueden ser útiles en el futuro. 
La entrada al torneo les ha sido proporcionada 
por una joven dama viuda llamada Martinc que 
vive en la ciudad, a la que conocen por los moti¬ 
vos que se quiera. Aunque es una dama noble, 
es también bastante pobre, ya que desde que su 
marido murió apenas ha podido valerse por sí 
misma sin convertirse en una servidora en la 
corte. Su ocupación actual es escribir la cróni¬ 
ca de los últimos hechos, enseñar a escribir a 
niños y redactar poemas no del todo malos, lo 
que la convierte en una de las pocas mujeres que 
llevan a cabo tales menesteres. 

Ocasionalmente el Gran Torneo General tiene- 
lugar cerca de la festividad de Todos los Santos 
y es una de las grandes fiestas populares de la 
región, junto con la Jornada de Justas, cerca de 


Pascua. Ambas fiestas acogen un buen número 
de caballeros que suelen llegar en compañías a 
la ciudad, donde también se celebra una feria 
con las últimas novedades en armamento, a la 
que acuden incluso herreros de allende los 
mares, para enseñar las últimas técnicas. 

La entrega de premios 

Suele pasar que durante las fiestas, cada compa¬ 
ñía se encarga de preparar una parte de las jus¬ 
tas y concede premios especiales. Durante los 
torneos, la dama Martine se encontrará con el 
hijo del señor de Nuevo Burgo, un caballero 
amigo suyo que de vez en cuando ha colabora¬ 
do con ella en la escritura de alguna de sus cró¬ 
nicas. Este trabaja en la organización del Tor¬ 
neo, y aunque piensa participaren alguna de las 
justas (donde, por cierto, se ha ganado una 
merecida fama de sanguinario), debe cuidar que 
el armamento que desde la armería de su padre 
ha sido traído para el torneo se venda correcta¬ 
mente. Se ofrecerá a acompañar a los PJs y a la 



por la Belle Dame Sans Merci 







dama a través de toda las casetas de la feria a fin 
de que puedan elegir mejor. 

En ese punto llegará a ellos un caballero con 
cara de prisas y saludará (se llama Raimond). 
Mantendrá una charla con el hijo del señor del 
Nuevo Burgo acerca de las armas y armaduras 
que ha traído a la feria. El caballero, una vez ter¬ 
mine la conversación, aprovechará para saludar 
a la dama Martinc, el primo de la cual fue escu¬ 
dero con él y ahora se encuentra de aventuras 
por tierras heladas a cuenta de otro. Es bastan¬ 
te común que damas y caballeros trabajen en 
compañías de sostenimiento, en la zona, sobre 
todo cuando se trata de tierras fronterizas o de 
influencia occitana (por aquello de la liberación 
femenina). Tras intercambiar información sobre 
el primo de la dama Martine, a quién no le van 
mal del todo las cosas, el caballero Raimond ter¬ 
minará por exhortar otra vez al hijo del señor 
para que le haga unos buenos precios. La dama 
Martine se despedirá de Sir Raimond diciendo 
que se acercará al lugar que ocupa su compañía 
en el torneo y sugiriendo que los PJs la acom¬ 
pañen. En ese momento, Raimond se pondrá 
muy nervioso y dirá entrecortadamente a la 
dama Martine que es mejor que no lo haga. 
Ante la curiosidad de la dama de saber por qué, 
le dirá finalmente que a una dama, llamada Sibi- 
le, de su compañía, no le cae nada bien la dama 
Martine y que no sería bueno que la viera, lo 
que dejará atónita a la dama Martine, dado que 
jamás ha conocido a ninguna dama llamada 
Sibile, por lo que es imposible que ésta pueda 
tener nada contra de ella. 

Resuelta a llegar al fondo de la cuestión, la dama 
Martine renunciará a acercarse por la compañía 
de Raimond y hablará discretamente con otros 
caballeros conocidos de ambas damas. Por lo 
visto, Sibile se dedicado a propagar falsedades 
sobre la dama Martine, pero como nadie ha 
oído más que unos pocos comentarios, no han 
considerado dignos repetirlos. La cuestión es 
que la visión de conjunto de lo que Sibile está 
procurando hacer con Martine es que parece 
que se quiera cargar su reputación, pero al tra¬ 
tarse de comentarios aislados, nadie le ha hecho 
demasiado caso y la opinión que tuvieran de la 
dama Martine (fuera ésta buena o mala) se ha 
mantenido. El problema es que también ha esta¬ 
do hablando con gentes que no conocen direc¬ 
tamente a la dama, por lo que esto puede ir en 
perjuicio suyo. La dama Martine se quedará 
durante el torneo e incluso verá como Sibile, 
una dama muy poco agraciada, saluda a varios 
caballeros conocidos suyos mientras ella está 
presente, aunque Sibile no será lo bastante edu¬ 
cada para saludarla ni lo suficientemente valien¬ 
te para atreverse a criticarla en la cara. 


Puede que en este momento te preguntes, 
amigo, máster, cuales son los motivos de la 
dama Sibile. En realidad, es una bruja cuervo 
(ver manual, página 211) que ha logrado vivir 
disimulando entre humanos y sospecha que 
Martine pueda haber descubierto su condición 
de bruja. Sibile está equivocada y su error nace 
de una mala interpretación de uno de los poe¬ 
mas de Martine. 

La compañía de Sibile 

Sibile y su compañía tienen una historia muy 
particular Esta compañía vivía en una torre en 
un claro situado en el centro exacto do un bos¬ 
que, justo al lado del camino que lo atravesaba. 
Allí vivían felices hasta que un día empezaron a 
haber cambios en el señorío, que empezó a vol¬ 
verse menos rico a cada administrador que 
entraba y salía. El Señorío del Centro del Bos¬ 
que, uno de los más prósperos y antiguos de la 
comarca, orgulloso y feliz, empezó a venir a 
menos y muchos caballeros que lo formaban 
emigraron a otras latitudes. Al final, el rey (o, si 
quieres, el señor del Nuevo Burgo) decidió 
cerrar la Torre en el Claro con todo lo que había 
dentro, lo que fue considerado un agravio com¬ 
parativo a los caballeros de la Torre, que si bien 
no habían pagado las armas o los muebles de 
sus soldadas, así como la valiosa colección de 
libros allí guardados, consideraban que habían 
hecho una contribución significativa al mante¬ 
nimiento del lugar. La compañía se desperdigó 
por otros lares y la Torre en el Claro quedó 
pasto de grupos de saqueadores que han ido 
robando de las riquezas que quedaron allí en¬ 
cerradas y la han utilizado como base de opera¬ 
ciones para sus fechorías. Lo que nadie sabe es 
que Sibile no sólo se quedó con una parte de los 
libros, sino que además es ella quién dirige a los 
salteadores que se han establecido en la Torre. 
A los caballeros toda esta historia (menos la per¬ 
tenencia de Sibile al grupo de ladrones, desco¬ 
nocida por ella) se la puede contar a los PJs la 
dama Martine, quién ha dedicado alguna que 
otra crónica a denunciar el estado de abandono 
de la Torre en el Claro y a solicitar que ésta se 
reintegre a sus antiguos habitantes, otro moti¬ 
vo que la hace odiosa a los ojos de Sibile, que 
vería disminuir sus nada honestos ingresos. Mar¬ 
tine nunca ha deseado más que lo mejor a los 
moradores del Señorío del Centro del Bosque, 
y no entiende porqué Sibile la odia tanto. Su 
estado es entre confuso e irritado. Los PJs harí 
an bien en no hacerle de abogado del diablo 
quitándole importancia al tema, porque es algo 
que Martine nunca ha soportado. Sería hora de¬ 


que se ofrecieran a desfacer el entuerto, yendo 
a hablar con la dama y si conviene, retando en 
combate a quien ella designe como sus valedo¬ 
res. Martine les pedirá que pasen del tema, pero 
ningún caballero que se precie podrá dejar pasar 
una oportunidad como ésta, más teniendo en 
cuenta que el resto de caballeros no pueden ni 
desean entrar en un enfrentamiento como éste. 
Al amanecer, cuando probablemente los caba¬ 
lleros se preparen para salir hacia la Torre en el 
Claro o estén discutiendo que hacen, llegará 
hacia ellos galopando el caballero Raimond, que 
viene a interesarse por la dama Martine, a quién 
ha visto de bastante mal humor. Intentará expli¬ 
car que cuando Sibile ha sabido su metedura de¬ 
para ha decidido dejarle de hablar. 

En el caso de que los caballeros comenten cuál 
es su misión intentará disuadirlos. Si Martine 
está remotamente cerca de ellos le dirá que él 
no tiene ninguna culpa de los sucedido y que 
sólo repitió lo que Sibile decía. Además, el pro¬ 
pio Raimond dirá que lamenta no haber defen¬ 
dido a Martine cuando Sibile se metía con ella, 
pero que le meterá en un aprieto y blá, blá, blá. 
Los PJs deben decidir qué es lo que hacen, pero 
Nlartine siempre los ha acogido en su casa a 
pesar de que no nadara en la abundancia y que 
la afrenta a la que se ha vista sometida no tiene 
ninguna causa justa. 

Opciones 

Torneo y feria de armas se habrán terminado ya, 
por lo que, los PJs tienen dos opciones ante sí: 
-Si deciden ir a denunciar la difamación a quien 
quiera que sea el señor local, éste dirá que se 
trata de una disputa entre facciones privadas en 
la cual no puede impartir justicia al tratarse de 
algo relativamente nimio. 

— Buscar a Sibile para hablar con ella. En estos 
momentos se encuentra en las cercanías de la 
herrería que ella y su compañía poseen, hablan¬ 
do con la gente de otros temas. El resto de la 
compañía, en realidad, no guarda relación con 
el asunto. Los que conocen a Martine, o ya no 
están en la compañía o no han tenido el valor 
de defenderla. El resto se fía de la palabra de 
Sibile sin cuestionar sus palabras. Cuando los 
caballeros lleguen allí serán acogidos cálida¬ 
mente en principio e invitados a pernoctar, si 
así lo desean. De hecho, la herrería está a más 
de un día de marcha del pueblo, por lo que sería 
aconsejable que aceptasen el ofrecimiento. La 
compañía de la Torre del Claro no es la única 
de la zona, y siempre es agradable recibir visi¬ 
ta de los vecinos. Se les atenderá bien, hasta 
que se mencione el asunto que los ha llevado 





hasta el lugar. Entonces, Sibile se pondrá lige¬ 
ramente a la defensiva e incluso hará ver que 
no sabe de que va el tema (ante la cara de sor¬ 
presa de sus amigos, que la han oído despotri¬ 
car a lo bestia de Martille día sí, día también). 
Puede que llegue a afirmar que los PJs la han 
estado ofendiendo con su falso testimonio (sólo 
corroborado por la mitad de la gente que había 
en la feria y algún otro que pasaba) y exija un 
combate a primera sangre para recuperar su 
honor (si ya se sabe, encima, va a ser culpa 
suya). Designará a alguien como su paladín. El 
combate que se lleve a término debe tener dos 
claves: 

1) Debe ser ganado por nuestros PJs haciendo 
que parezca muy duro, con lo que si debes incli¬ 
nar la balanza a favor de ellos en el último mo¬ 
mento acostúmbrate a pedir las tiradas ocultas, 
que siempre despista. 

2) Recuerda también que se trata de un comba¬ 
te limpio. El odio es personal de Sibile contra 
Martine, y la Compañía de la Torre en el Claro 
no tiene nada contra los PJs, por lo que no habrá 
armas envenenadas, puñaladas traperas ni nada 
semejante. Resultado de todo esto es que al 
final, Sibile deberá, muy a pesar suyo, pedirle 
perdón a Marti ne. 

Los planes de Sibile 

A fin de no dar su brazo a torcer, la noche des¬ 
pués del combate, mientras los PJs duermen en 
la herrería, Sibile se transformará en cuervo y 
volará hasta la torre, donde quedará de acuerdo 
con dos de los rufianes que ahora ocupan la torre 
para que vayan esa misma noche a casa de Mar- 


tine para incriminarla en un delito. Se harán 
pasar por mercaderes que desean que les escri¬ 
ba un libro dedicado a diferentes historias que 
les han pasado mientras iban por el mundo de 
aventuras. Martine les ofrece el poco vino que 
quedó en las bodegas de su marido y en un 
momento de descuido de su anfitriona le echan 
un potente somnífero en el vino, tras lo cual 
dejan algunos objetos que llevaban en sus bol¬ 
sas y que estaban entre los más destacados de los 
que constaba que se habían quedado en la Torre 
del Centro del Bosque Tras ello, salen gritando 
de la casa y avisan a la guardia, acusando a la 
dormida Martine de haber intentado seducirles 
a través de brujerías y luego intentar venderles 
las piezas robadas, todo ello a fin de sacar di¬ 
nero. 

Finalmente, Martine es conducida a los calabo¬ 
zos de la ciudad bajo las acusaciones de robo, 
venta de objetos robo de objetos robados, bru¬ 
jería y prostitución. Vamos, que la pobre tiene 
todos los puntos para acabar ahorcada. Estas 
noticias, cuando lleguen, aparte de alegrar 
mucho a Sibile, deberían ser algo desmoraliza¬ 
doras para el grupo, que no tiene motivos para 
dudar de la inocencia de Martine. Eo lógico 
ahora sería que partieran hacia Nuevo Burgo 
para ofrecerle su ayuda. 

Investigando el caso 

O los caballeros ayudan a Martine o ésta lo 
tiene muy mal. Aunque proclamará su inocen¬ 
cia, no faltarán personas crueles que hablarán 
de que después de la muerte de su marido han 
entrado muchos hombres en su casa (de hecho 


se trata de amigos y parientes, porque a Marti- 
nc la viudedad le ha proporcionado la oportu¬ 
nidad de ser libre por primera vez en su vida, 
pero ya se sabe que en los pueblos la gente es 
malpensada y no es muy normal que una dama 
joven viva en su casa con los libros como único 
divertimento). Martine ha estado viviendo de 
sus escasos ingresos e incluso se ha dedicado a 
la costura de vez en cuando, lo que no le ha pro¬ 
porcionado demasiado buena fama entre las 
damas de la corte. 

Tratándose de una dama noble, el alguacil del 
pueblo no la ha encerrado con el resto de las 
mujeres, que en este caso son sólo una mendi¬ 
ga desastrada y medio loca llamada Sorosia y 
una ladronzuela sordomuda (y por tanto sin 
identificar), sino que está encerrada en sus habi¬ 
taciones privadas, pero no lleva grilletes e inclu¬ 
so se le ha proporcionado pergamino y pluma 
para que pueda escribir. La dama está muy pre¬ 
ocupada pero lo demostrará luciendo su enfa¬ 
do, en vez de admitir que está triste. 

Si se le pregunta por lo sucedido, explicará que 
la vinieron a veninos mercaderes, a los que ofre¬ 
ció vino. Sólo se ausentó de la habitación un 
momento para ir a buscar unos libros que que¬ 
ría mostrarles como ejemplo de su trabajo. 
Luego le cogió sueño y no recuerda nada más 
hasta que los alguaciles la despertaron. Iba con 
la ropa medio desabrochada y a su lado había 
varias piezas como espadas, cálices y demás pie¬ 
zas de orfebrería que no había visto jamás en su 
vida, así como un montón de incunables de valor 
altísimo. Ella afirmará que si realmente hubiera 
tenido esas piezas las habría vendido antes, pero 
no tiene forma de probar su inocencia. 

Puede que a los caballeros se les ocurra 
argumentar que jamás vieron las piezas estando 
en casa de Martine, pero si no estuvieron en el 
sótano no podrán afirmar taxativamente que las 
piezas no pudieran haber estado almacenadas 
allí. El juicio de Martine se producirá al cabo de 
cinco días. Si hasta entonces no ha habido prue¬ 
bas de que Martine es inocente, es muy proba¬ 
ble que tras el juicio sea ejecutada o, como míni¬ 
mo, obligada a recluirse en un convento para el 
resto de sus días (cosa que para ella es mucho 
peor que morir). 

En estas circunstancias, los caballeros pueden ir 
a hablar con los mercaderes a quiénes presunta¬ 
mente Martine hizo sus ofertas. Los encontra¬ 
rán en la taberna tomándose unos vinos. Sibile 
les ha ofrecido una buena tajada por hacer el 
papelón y llevan muy ensayado lo que tienen 
que decir y hacer, así es que serán totalmente 
coherentes en su historia. Sólo si se les hace 
beber más de la cuenta o se les espía a distancia 
se delatarán. De hecho, la opción de emborra- 





charlos no servirá como prueba al considerar 
cualquier tribunal que los falsos mercaderes no 
tenían conciencia del sentido de sus palabras 
estando bebidos. Sin embargo, al cabo de un 
par de días se reunirán con Sibile, la cual debe 
pagarles una parte del precio que pactaron con 
ella por el trabajito para que puedan pagarse la 
posada y la estancia hasta el día del juicio en el 
que deben declarar.No sería muy ético que los 
caballeros los atacaran por la espalda mientras 
hablan con la bruja, porque el hecho de que los 
hayan visto hablando con ella tampoco prueba 
nada de nada. 

Nadie había visto antes a los mercaderes en el 
pueblo, pero si los PJs se molestan en darse una 
vuelta por las localidades cercanas, serán reco¬ 
nocidos como saqueadores de poca monta de 
los que se supone que han ocupado ahora la 
Torre del Centro del Bosque. 

Después de pagar a los dos falsos comercian¬ 
tes, Sibile se dirigirá a la Torre para ver como 
les van las cosas a los demás ladrones, muy 
tranquila por el buen resultado, hasta el 
momento, de su plan. Pasará en ella un día o 
dos, y luego volverá a donde está la compañía 
de la Torre del Claro, ante los cuales se hará la 
hipócrita, diciendo que aunque siempre afir¬ 
mó que Martine era un poco rara, nunca quiso 
terminar de creerlo. Si los caballeros quieren 
salvar a Martine, la única pista que les queda 


por seguir es investigar la Torre, y si van lo bas¬ 
tante rápido, incluso es posible que encuen¬ 
tren a Sibile en ella, reunida con los sal¬ 
teadores. 

La torre 

Para llegar hasta el claro se tarda más o menos 
una hora de viaje desde el Nuevo Burgo, duran¬ 
te la cual hay una alta posibilidad (40%) de que 
encuentren lobos o algún que otro bicho salva¬ 
je por el camino, incluyendo algún yale (ver 
libro de reglas, página 228) si se saca una pifia 
en las tiradas de Reconocer. El bosque que rodea 
la torre tiene en su interior una serie de charcas 
que harán difícil el avance a caballo. En ellas es 
posible que se encuentren a un grupo de salte¬ 
adores (número de PJs y escuderos +3) prepa¬ 
rados para emboscar a los viajeros que pasan (y, 
por qué no, a unos desprevenidos PJs). Si algu¬ 
no de los bandidos escapa con vida, huirá a avi¬ 
sar a sus compañeros de la torre. 

Una vez lleguen a la torre verán que esta es una 
estructura de planta cuadrada bastante antigua 
que probablemente hubiera servido de reducto 
y almacén cuando el bosque era pródigo en 
caza. Esta rodeada de una muralla no demasia¬ 
do bien conservada, y cuyas puertas hace tiem¬ 
po que cedieron a la carcoma. En la torre hay 


15 salteadores, jugando y bebiendo en el come¬ 
dor (utiliza los bandidos de la pág 216). Si cuan¬ 
do los PJs llegan a la torre no está en ella Sibi¬ 
le, no les queda otra opción que dejar con vida 
a alguno de los salteadores (sí, ya sé que esto le 
va a resultar muy difícil a algún que otro juga¬ 
dor) para que cuente la verdad en el juicio. Si 
Sibile está en la torre y, como es de esperar, tras 
un duro combate acaban con su vida (snif), en 
el lugar habrán las suficientes pruebas incrimi- 
natorias (ropas, objetos personales, alguna que 
otra joya que se la haya visto lucir en público, 
algún escrito suyo...) como para dejar clara la 
culpabilidad de Sibile (y la inocencia, por tanto, 
de Martine). 

Recompensas 

Todos estos esfuerzos es de esperar que lleven 
a la liberación de Martine, lo cual propociona- 
ría 50 puntos de gloria. El torneo se considera 
Torneo Regional, por lo que da unos 20 puntos 
de gloria a cada participante. 

Adicionalmente, si la amenaza de Sibile queda 
definitivamente conjurada (y te recuerdo que se¬ 
gún el libro da 100 puntos de gloria el matarla), 
y la Torre queda vacía, ésta volverá a sus anti¬ 
guos colonos. Martine obsequiará a los jugado¬ 
res con un largo cantar sobre sus hazañas. 






























EL RINCON DEL ISTAR 


Os escribo desde una verde 
y hermosa pradera cercana 
a Edoras. Ante mí retoza tranquila¬ 
mente un rebaño de mearas 
propiedad del mismísimo 
Rey Théoden. Pero esta aparente 
paz no es en absoluto cierta y fiable. 
En el interior del Castillo de Oro, 
tanto el Rey como su sobrino, 
Éomer, se afanan para ultimar los 
preparativos antes de marchar hacia 
la batalla. Finalmente, mi señor 
Mithrandir ha conseguido 
convencer a los Jinetes de la Marca 
de que intervengan en la Guerra 
del Anillo. Pero se me olvidaba de 
que no estáis informados 
de las últimas novedades que ha 
habido en esta Guerra, así que antes 
que aburriros con mis gestas, 
dejadme informaros 
de todas ias últimas nuevas... 


por Galion el Prístino 



Últimas noticias 


g nics de entrar en materia en lo 
que res xxta al negó propiamen- 
te dicho, me veo obligado a in- 

formaros fieles aventureros de 

Endor, de las últimas novedades que ha 
sufrido éste nuestro todavía joven retoño. 
Como ya sabréis, la edición limitada en borde- 
negro del juego de cartas está dando sus últimos 
coletazos, y por si todavía no habéis consegui¬ 
do todas las cartas de la colección, JOC Interna¬ 
cional está trabajando ya en la edición ilimitada, 
que debe estar a punto de salir al mercado en el 
momento en que leáis estas líneas. La caracte¬ 
rística más llamativa de esta edición ilimitada es 
que las cartas se imprimirán con el borde azul 
(parece ser que el viejo blanco, con su tono 
sobrio, está totalmente pasado de moda). En 
cuanto a los contenidos de las cartas, serán 
aproximadamente los mismos. Y digo "aproxi¬ 
madamente'' porque habrá algunas cartas que 
sufrirán ligeras modificaciones que permitirán 
aclarar sus efectos concretos. Además, aunque 
no cambien mucho los textos de las cartas, tanto 
ICE al otro lado del charco como JOC inter¬ 
nacional en nuestra Piel de Toro se han encarga¬ 
do de bombardearnos bien a todos los jugado¬ 
res con numerosas y minuciosas aclaraciones de 
todas las posibles cartas problemáticas, resol¬ 
viendo de esta forma cualquier confusión que 
pudiera provocar cualquier carta (tanto en el 
boletín de El Concilio como en la misma LIDER 
podréis encontrar todo tipo de aclaraciones, 
erratas y preguntas que os resolverán vuestra 
vida en la Terra Media). 

Donde sí se puede notar una sensible mejo¬ 
ría es en el libro de reglas que acompaña las 
barajas de iniciación. El tamaño del libri¬ 
llo ha aumentado hasta las 70 páginas, 
y se han incluido (otra vez) un gran 
número de ejemplos, aclaracio¬ 
nes, notas y diagramas para 
ilustrar y facilitar el aprendi¬ 
zaje del sistema por parte 
de un principian¬ 
te. La verdad es 
que el cambio en 
general se agradece 
bastante, en particular si no 
tienes ni idea de jugar, aun¬ 
que en algunos puntos puede 
hacerse algo repetitivo. 

Pero todavía hay más: también está 


a punto de salir Middlc-Earlh-, The Wizards Compa- 
nion (que en castellano se llamará Ayuda del 
Mago), una completísima guía para el jugador 
principiante de SAT/V1 de la cual creo que ya os 
habíamos hablado. Se trata de un simpático 
librillo en el que, aparte de repetirnos todas las 
reglas que aparecen en las barajas, nos bom¬ 
bardean por todos los lados: incluyen una breve 
historia de los Istari desde su llegada a Endor 
(incluso antes), amplían las reglas opcionales 
(algunas de ellas son bastante simpáticas), pro¬ 
porcionan reglas para organizar torneos oficia¬ 
les, regalan unos cuantos consejos y notas para 
enseñar a jugar a alguien que no tenga ganas de 
leerse todo el manual y para montarte una buena 
baraja inicial, indican algunas posibles estrate¬ 
gias para barajas y rematan la faena con una 
completísima lista de cartas divididas por tipos, 
con referencias cruzadas con todas las cartas que 
se pueden combinar con una carta en concreto. 

Y todavía falta más, porque me he dejado lo 
mejor para el final: el libro también contiene 
diez "escenarios", en lo que constituye un con¬ 
cepto bastante nuevo dentro de los juegos de 
cartas. En cada escenario, los jugadores tienen 
un objetivo concreto que no es conseguir la 
mayor cantidad de puntos de Victoria antes de 
convocare! Concilio Libre. Con esta opción se 
gana mucho "feeling", puesto que es como jugar 
una aventura de rol con tus carlitas en la mano 
(salvando distancias, of course). Así, podemos 
desde emular a Bilbo e iniciar una búsqueda se¬ 
mejante a la de Erebor, hasta intentar reunir el 
máximo de facciones posibles antes del ataque 
a Morannon, o incluso detener a un raterillo que 
anda rondando por el Poney Pisador. No hay 
ningún límite. La iniciativa ha sido tan buena 
que en esta misma revista ya os regalamos un 
escenario el número pasado, y en este mismo 
número os volvemos a regalar otro gratis, Anade 
in Spain", para que vayáis abriendo boca. Sólo 
os digo el título: "Siete Anillos para los Reyes 
Enanos en casas de piedra". 

Y para finalizar con las novedades (este núme¬ 
ro no os quejaréis, ¿eh?), acabo citando puntual 
mente la más que inminente aparición de la pri¬ 
mera ampliación de SATM. Se llamará The 
Dragons, y contará con 180 cartas nuevas, total¬ 
mente compatibles con el resto de cartas del 
juego. Según los propios diseñadores, con esta 
ampliación intentan darle un toque un poco más 
"dungeonero" al juego, introduciendo toda una 
serie de conceptos como el botín de un dragón, 
etc. Además de incluir todo tipo de dragones, 



y* 


parece ser que también añaden nuevos objetos, 
nuevas adversidades, nuevos personajes y nue¬ 
vos aliados. ¿Será posible? Ni que decir tiene 
que tanto The Wizards Companion como The Dra¬ 
gón* aparecerán también en el idioma de Cer¬ 
vantes en un espacio de tiempo muy corto. 

Unos cuantos botones 

El que algo quiere, algo le cuesta. Debido a la 
gran cantidad de espacio que ocupan las 
novedades, en esta ocasión no podré describi¬ 
ros pormenorizadamente alguna estrategia real¬ 
mente compleja, sutil y útil para el juego (lo 
dejaremos para el próximo número), pero como 
no soy tan malo, os voy a dar unas cuantas com¬ 
binaciones entre diferentes cartas que pueden 
daros alguna que otra idea nueva para vuestras 
bararjas. Ahí queda eso: 

Recursos: 

1. Clarividencia + Anillo de Durin (Anillo de 
Oro + Conocimiento de los Anillos) + Por¬ 
tador enano. Aunque parezca una asociación 
inverosímil, puede ser una combinación 
extremadamente útil si juegas con una bara¬ 
ja sólo de anillos o con muchos objetos. Si 
juegas con muchos anillos, lo único que 
debes hacer es irte con el Anillo de Durin a 
algún lugar en el que se puedan jugar anillos 
(preferiblemente los Campos Gladios u Ost- 
in-Edhil, y no recomiendo la Guarida de 
Bandidos porque tiene una Tierra de la Som¬ 
bra en su itinerario). Una vez allí, limítate a 
ir robando cartas (y, por consiguiente, ani¬ 
llos) e ir girando y enderezando el lugar sin 
moverte de allí. Si llevas una baraja con 
muchos objetos, sólo debes irte a algún lugar 
en el que se puedan jugar mucha variedad de 
objetos (recomiendo encarecidamente la 
Montaña Solitaria, porque se puede jugar 
cualquier objeto y la región más peligrosa de 
su itinerario es una Tierra Salvaje). Una vez 
allí, sólo tienes que mantener un peso pesa¬ 
do en la compañía (Glorfindel, Dain II, 
Beorn) para enfrentarse cada vez al ataque 
del dragón (en el caso de la Montaña), A 
partir de ahí, lo mismo: limítate a robar car¬ 
tas c ir jugándolas en el lugar. 

Tres aclaraciones: por razones obvias, es muy 
recomendable que el Enano que lleve el Anillo 
de Durin sea uno de los que no reciben 
penalizaciones a los chequeos de corrupción. 
Por otro lado, y también por razones obvias, 
esta combinación no funciona tan bien si se uti¬ 
lizan las Reglas Estándar, ya que no se pueden 
tener más de la mitad de puntos de Victoria pro¬ 


cedentes de una misma fuente (objetos). Final¬ 
mente, no estaría de más tener otra compañía 
potente danzando por ahí para robar cartas con 
más rapidez. 

2. Gran Camino + Sigilo + Pasaje Secreto. Si 
te mueves hasta unas ruinas y guaridas, el 
oponente se puede echar una siestecita. Si tu 
compañía es demasiado grande, también 
puedes utilizar Vado + Pasaje Secreto si sólo 
va a moverse por tierras salvajes y contiene 
un montaraz. A continuación puedes lanzar 
un Puente, pero quizás sea algo arriesgado. 

Adversidades: 

3. Cualquier Nazgúl + Bestia Maligna/Caballo 
de Morgul. Facilita pero demoledora, y tam¬ 
bién se puede replantear como Cualquier 
Dragón + La Desolación del Dragón. Si 
quieres destrozar a tu oponente por com¬ 
pleto, utiliza Sombras Asfixiantes + Puertas 
de la Noche + Caballo de Morgul/Bestia 
Maligna + Cualquier NazgüI para machacar 
a cualquier personajillo en una Tierra Salva¬ 
je (y más con un Cuchillo de Morgul o una 
Espada Pálida). 

4. Puertas de la Noche + Sombras Asfixiantes 
+ Humos Maléficos/Largo Invierno. Forma 
fácil de girar el lugar al que se dirigía la com¬ 
pañía de tu oponente o, en su defecto, y si 
su compañía no tiene ningún montaraz, 
hacerla regresar a su lugar de origen. Cuida¬ 
do con estas combinaciones, porque los 
sucesos duraderos permanecen en juego 
hasta tu siguiente fase de sucesos duraderos. 

5. Puertas de la Noche -i- Sombras Asfixiantes 
+ Los NazgüI Andan Sueltos + Cualquier 
NazgüI (preferiblemente un par de ellos). 
Ideal para cargarse al portador del Anillo 
Único y ganar la partida rápidamente. 

Acabo de ver salir a Mithrandir y a Théoden del 
Castillo de Oro, así que creo que pronto partire¬ 
mos hacia la guerra. Sin embargo,creo que mi 
señor Mithrandir deseaba detenerse antes en el 
Bosque Drúadan para hablar con alguien. Así 
pues, debo despedirme. ¡Que vuestras aventu¬ 
ras sean memorables, y que los Valar guíen vues¬ 
tra senda! 

Nota final del autor: Como quien tiene boca se 
equivoca, y como algunos de vosotros habréis 
percibido, en la baraja de ejemplo que incluí en 
el último número de LIDER aparecía Dardo 
como un objeto inicial para los personajes. 
Obviamente, ningún objeto menor único 
puede ser colocado como objeto para los per¬ 
sonajes iniciales, así que podéis sustituirlo por 
cualquier otro (preferiblemente el Vial de Gala- 
driel). Mea Culpa. 









EL CONSULTORIO DEL MAGO FRUSTRADO 


Henos aquí, una semana más, 
para resolver esas innumerables 
dudas que plagan vuestros sueños 
en la Tierra Media. Por ahora, voy a 
seguir dedicando este consultorio a 
resolver dudas de carácter bastante 
general y no muy concretas, ya que 
parece ser que algunos 
de los jugadores no tienen 
muy claras ciertas cuestiones que 
aparecen en el manual de reglas 
pero que acaban perdiéndose 
en la inmensidad de secciones 
y cuestiones que éste presenta. 

Vamos, pues, al grano 

por Oscar Estefanía 


Se puede crear una compañía de 
un sólo personaje? ¿Se puede 
Jjffwk bajar un personaje en un Refu- 
gio aunque la compañía no 
esté en uno? ¿Dónde debo o 
puedo bajar los Personajes? 
Si utilizáis las reglas básicas, los personajes pue¬ 
den ser bajados en su lugar natal o bien en cual¬ 
quier Refugio. Si utilizáis las reglas estándar, hay 
que diferenciar dos aspectos: cuando todavía no 
habéis revelado el Mago, podéis bajar un perso¬ 
naje de igual forma, tanto en su lugar natal 
como en un Refugio,- sin embargo, una vez 
hayáis revelado a vuestro Mago, sólo podéis 
bajar al personaje en su lugar natal o en un Refu¬ 
gio si el Mago también se encuentra en ese 
mismo lugar. Por lo tanto, en las reglas básicas 
sí que puedes poner en juego un personaje y, de 
esta forma, crear una compañía de un solo per¬ 
sonaje (en las reglas estándar también, pero sólo 
hasta poner en juego al Mago). 


¿Dónde puedes almacenar los objetos que te 
pertenecen?¿Cuántos objetos puedes almace¬ 
nar en un solo Refugio? 


RANKING ISTARI EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


1 

Joan caries Córdoba 

82 

26 

Raúl Espin 

31 

2 

Javier Presencia 

73 

27 

Marc Antoni Clavero 

31 

3 

Jordi González 

62 

28 

Pere Toledano 

31 

4 

Jordi Martínez 

50 

29 

Francisco Gutiérrez 

30 

5 

Joan Martín 

50 

30 

José uzlz 

30 

6 

Isaac Gonzalvo 

48 

31 

José Enrique Jarque 

30 

7 

Ferran Villegas 

48 

32 

iván Sánchez 

30 

8 

Víctor Riera 

48 

33 

Isaac Gargallo 

30 

9 

Raúl Caparrós 

48 

34 

José Luis López 

21 

10 

Salvador Senabre 

48 

35 

Ricard Pallarés 

21 

11 

José Miguel Espinosa 

46 

36 

Víctor Ques 

21 

12 

Félix Casanova 

46 

37 

Eloi Olié 

21 

13 

sergi Odina 

44 

38 

Jordi Valí 

21 

14 

José García 

42 

39 

Félix Rodríguez 

21 

15 

David valí 

42 

40 

Angel Huguet 

21 

16 

Josep Rovira 

41 

41 

Oriol crespo 

21 

17 

Oriol Alvarez 

40 

42 

José Antonio Núñez 

21 

18 

Felipe Pineda 

40 

43 

Xavier Heras 

21 

19 

Alex Rodríguez 

38 

44 

Jordi Navarro 

20 

20 

Víctor Martínez 

38 

45 

Miquel Muñoz 

20 

21 

Angel Martínez 

34 

46 

Rafael García 

16 

22 

Javier Montes 

32 

47 

Raúl Cepeda 

11 

23 

Alex Felip 

31 

48 

Xavier Graells 

11 

24 

Oscar Messeguer 

31 

49 

Sergio Montes 

11 

25 

Germán Marimón 

31 

50 

Francesc Gorgas 

11 


Normalmente, únicamente puedes almacenar 
tus objetos si te encuentras en un Refugio, y úni¬ 
camente durante tu fase de organización. Sin 
embargo, existen algunos objetos concretos 
(como el Libro de Mazarbul o la Tierra del jar¬ 
dín de Galadriel) que sólo confieren más Pun¬ 
tos de Victoria si son almacenados en un lugar 
concreto (una Fortaleza Enana, etc.). En ese 
caso, también deben ser almacenados durante 
la fase de organización. En cuanto al número de 
objetos que se pueden almacenar en un Refu¬ 
gio, no hay ningún límite. Unicamente hay que 
realizar un chequeo de corrupción por cada 
objeto que confiera corrupción y que desees 
almacenar (ya se sabe, la gente se apega mucho 
a las riquezas y luego se niegan a soltarlas). 

¿Qué pasa con los sucesos duraderos y los suce¬ 
sos permanentes cuando juegas en solitario? 
Aunque en ningún lugar se indica nada en con¬ 
creto, lo normal sería que los sucesos duraderos 
duraran sólo un turno y que los permanentes, 
como su nombre indica, permanecieran en 
juego hasta que fueran descartados por alguna 
otra carta. En la Ayuda del Mago para SATM 
encontraréis más detalles respecto a las reglas 
para jugar en solitario y entre varios jugadores. 

¿Puedo utilizar La Piedra del Arca para ende¬ 
rezar un enano herido? 

No, puesto que en la carta se indica "La Piedra 
del Arca puede ser girada para enderezar un per¬ 
sonaje enano de la misma compañía". Endere¬ 
zar significa únicamente pasar de estar perpen¬ 
dicular a estar en la posición normal de la carta. 
No se puede aplicar a un personaje herido, que 
además de estar girado se encuentra en una 
posición diferente. 

¿Quién asigna los golpes que sobran a un ata¬ 
que automático? 

Normalmente, en todos los casos en los que so¬ 
bre algún golpe de un ataque en concreto, siem¬ 
pre es el contrario el que los asigna, aunque no 
haya sido él quien haya jugado la criatura en 
cuestión. 





SIETE ANILLOS PARA LOS SEÑORES ENANOS 
EN CASAS DE PIEDRA 


Os ofrecemos un nuevo escenario 
para que encuentres, de nuevo, 
alicientes diferentes en tus partidas 
de SATM, que te saquen de la rutina. 

Aunque, todo sea dicho de paso, 
no creemos que hayas tenido 
el tiempo suficiente como para 
estar aburrido de la forma estándar 
de jugar a este juego de cartas. 

Y tal como están las futuras 
novedades, tardará mucho tiempo 
en pasar una cosa así. 

por Galion el Prístino 
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9| I año es el 3019 T.E. La Guerra del 
^ ■ Anillo asóla codo el noroeste de la 
^—1 I ierra Media. Ln la zona cercana al 
Bosque Negro y Rhovanion, Dain y 
su pueblo ludianiontia las hordas d.' 
orcos que salen de las puertas de I )ol 
yQr Guldur. En este momento, y siguiendo el 
consejo de los Istari, los enanos se han reu¬ 
nido con los elfos de Thranduil y han llegado a una 
conclusión: enviarán una pequeña compañía, for¬ 
mada por elfos y enanos, para intentar recuperar 
algunos de los Anillos Enanos, perdidos (o devora¬ 
dos) hace largo tiempo ante los dragones. Este es 
un escenario un tanto especial, ya que los Puntos 
de Victoria son calculados de manera diferente. 
Además, es más que recomendable jugarlo utili¬ 
zando las cartas de regiones, pues dichas cartas 
cobran un protagonismo bastante inusual. 

Personajes iniciales 

El juego comienza en Lorien. Lo ideal sería que 
el grupo estuviera formado íntegramente por el¬ 
fos y enanos. Sin embargo, ni Elrond ni Cridan 
pueden ser jugados como personajes iniciales. 

Reglas especiales 

La baraja de juego no puede contener Magos 
(sin embargo, puede contener 10 personajes). 
Las compañías pueden moverse a través de cual¬ 
quier región, pero lo ideal sería que viajaran 
principalmente por las regiones y lugares situa¬ 
dos en Rhovanion, el Bosque Negro y las cer¬ 
canías (el Brezal Marchito, las Colinas de Hie¬ 
rro, los Pasos de las Montañas Grises, etc.). 

El objetivo del juego es recuperar tantos Ani¬ 
llos Enanos como sea posible. Sin embargo, 
también serán apreciados otros Anillos Mági¬ 
cos u objetos de poder. 

Adversidades y criaturas 

Se considera que las Puertas de la Noche están en 
juego durante toda la partida. No pueden ser eli¬ 
minadas y, por lo tanto, las Puertas del Amanecer 
no pueden ser jugadas en ningún momento (la 
sombra de Dol Guldur es alargada). 

Además, a medida que pasa el tiempo, la situa¬ 
ción se vuelve más y más desesperada. Cada vez 
que una compañía viaja por una región, se debe¬ 
ría hacer una tirada (lD6). Si el resultado es un 6, 
la compañía debe enfrentarse a un "ataque auto¬ 
mático" dentro de dicha región. Dicha tirada de 
dado debe ser modificada de la siguiente manera 
según el tipo de región que estén atravesando: 


Región Libre/Costa +0 

Tierra Fronteriza/Tierra Salvaje + I 

Tierra de la Sombra/Reg. de la Oscuridad +2 
El ataque queda determinado por la tabla: 
Turno Ataque 

I- 5 Ninguno 

6-10 Hombres, Poder 7 ( 1 golpe en el turno 
6, 2 golpes en el turno 7, etc.) 

II- 15 Orcos, Poder 8 (1 golpe en el turno 1 1, 

2 golpes en el turno 12, etc.) 

16 20 Trolls, Poder 10(1 golpeen el turno 16, 
2 golpes en el turno 17, etc.) 

Si la partida dura más de 20 turnos, sed imagina¬ 
tivos (Dragones, Nazgül, ¿quién sabe?) 

Condiciones de victoria 
y puntos de victoria 

En este escenario, lo que se convoca no es pro¬ 
piamente el Concilio Libre, sino más bien una 
reunión de enanos y elfos que decidirán cuál ha 
sido el Mago que les ha prestado más ayuda. Di¬ 
cho Concilio sólo puede ser convocado desde 
Lorien o las Estancias de I hranduil, y sólo por 
un jugador que ha reunido 15 Puntos de Victo¬ 
ria y ha conseguido poner en juego al menos 
dos Anillos Enanos. Sin embargo, como el prin¬ 
cipal objetivo de la expedición es la recupera¬ 
ción de los Anillos Enanos, el resto de cartas y 
objetos mágicos contarán de forma diferente en 
lo que respecta a Puntos de Victoria: 

Anillo Mágico: 2 Puntos de Victoria 
Anillo Menor: 0 Puntos de Victoria 
Objeto Mayor: 1 Punto de Victoria 
Gran Objeto: 2 Puntos de Victoria 
Aliados.- Los jugadores no recibirán Puntos de 
Victoria por poner en juego aliados. 

Facciones: Los jugadores sólo recibirán los Pun¬ 
tos de Victoria si ponen en juego alguna facción 
de elfos o enanos. 

Criaturas derrotadas: Se contarán de manera 
normal. 

Si la partida dura más de 20 turnos y nadie ha 
llegado al final, recomiendo jugar un último 
turno y a continuación totalizar los Puntos de 
Victoria. El que haya conseguido más (después 
del consabido chequeo de corrupción)gana. Si 
existe un empate, utilizad el método del víncu¬ 
lo más débil: añadid un punto de corrupción a 
cada personaje y haced un chequeo de corrup¬ 
ción por cada personaje que haya en juego. 
Acto seguido, volved a recontar los PVs. Si vuel¬ 
ve a haber un empate, repetid la operación hasta 
que exista un ganador. 







THE LAST CRUSADE 


El combinado de tropas aliadas 
había logrado poner un pie 
en Europa y crear un frente 
de batalla en Normandía. Berlín no 
estaba ya demasiado lejos. Pero el 
Eje no estaba dispuesto a rendirse 
de ningún modo y pretendía 
expulsar hacia el mar a sus 
enemigos. Era la última cruzada 
y el mundo dependía de ella 

por Oriol Comas 


he List Crusade es un juego de car 
M J tas ambientado en la Segunda 
W Guerra Mundial, especialmente 
en las batallas que tuvieron lugar 
al el confín to 

■F puede, y de hecho el juego lo per- 
mite, ambientarse en otros períodos 
como la Guerra del Pacífico e incluso la 
Guerra Civil Española. 

Su presentación es excelente. Las cartas no tie¬ 
nen dibujos, sino lotos en blanco y negro que 
le dan al juego un ambiente más real. Hay entre 
una y tres fotos para una misma carta para 
hacerlas más diferentes, aunque sean repetidas. 
La fotografía está rodeada de diferentes ele¬ 
mentos en color que nos informan acerca de que 
tipo de carta es. 


La zona de juego 


En The List Crusade se enfrentan dos jugadores, 
uno con los aliados y otro con el Eje. Cada 
bando dispondrá (alineados de izquierda a dere¬ 



cha) de un aeropuerto, donde pondrá las fichas 
aereas en juego, un Cuartel Ceneral en el que se 
hallarán una serie de cartas especiales (hospita¬ 
les, mecánicos, generales...), una zona de recur¬ 
sos que consistirá en una pila de contadores con 
los recursos de que dispone el jugador, una zona 
de refuerzos donde se pondrá el mazo, una zona 
de descarte a donde irán a parar las cartas 
descartadas, y una zona de puntos de victoria, 
donde se pondrán las cartas de combate que se 
eliminen durante el juego, así como algunas car¬ 
tas especiales que otorgan puntos de victoria. 

El campo de batalla, ocupa el espacio libre que 
queda entre las zonas de cada bando. El campo 
de batalla se dividirá en una cuadrícula de 3x3. 
En cada una de sus nueve secciones pondremos 
una ficha de terreno (bosques, colinas, pueblos, 
puentes,...), que otorgará unas determinadas 
ventajas a los contendientes, en función de si 
atacan o defienden. El "mapa" se divide verti¬ 
calmente en dos partes que serán los corredores 
donde nuestros aviones podrán realizar sus 
misiones. 

El juego 

Para jugar serán necesarios un mazo aliado y otro 
del Eje y dados de seis caras. Al inicio, cada juga¬ 


dor dispone de unos recursos con los que debe- 


pagar sus unidades, el terreno que le pertenece 
(las tres cartas que se hallan frente a su zona de 
juego) y algunas fichas especiales. Más tarde ser¬ 
virán también para costear los ataques, las defen¬ 
sas, las reparaciones de unidades,...Inicialmente 
el jugador puede colocar sus unidades en sus pro¬ 
pias cartas de terreno (hasta 3 por cada sección) 
o en su cuartel general (límite de 9). 

El juego permite multitud de acciones durante 
su transcurso: ataques aéreos (bombardeo, 
intercepción, uso de antiaéreos...), reconoci¬ 
mientos (las fichas se hallan tapadas hasta que 
no son detectadas), reparar unidades, mover, ata¬ 
car, atrincherarse, fabricar minas, usar ingenie¬ 
ros, destruir puentes, y un largo etcétera que 
hace cada partida diferente a la anterior. 

Consejos y mejoras 

En las instrucciones nos muestran un dibujo del 
área de juego. Lo ideal es enganchar dos hojas 
dina-3 y dibujar en ellas el tablero. Nos permi¬ 
tirá tener una mejor visión de la partida. Es 
mejor apuntar los recursos en una hoja que uti¬ 
lizar contadores para marcarlos. 

Al dañar una unidad se le coloca un contador 
encima. Cuando el número de contadores es 
igual a su valor defensivo, la unidad es destrui¬ 
da. Sin embargo, en ningún momento se redu¬ 
cirá su valor de combate, por muy dañada que 
esté. Para equilibrar más este punto, podemos 
aplicar que cada contador reduce un punto 
todos los valores de la unidad, y no solamente 
el de defensa. Por otra parte, una unidad daña¬ 
da no puede ser ocultada, ya que el contador 
que lleva encima no deja girarla. Se puede apli¬ 
car que una unidad dañada no puede camuflar¬ 
se. 

Por otra parte, podemos colocarle una carta de 
terreno al Cuartel General, ya que éste no tiene 
que estar siempre en un claro. Respecto a las 
unidades camufladas en las colinas, aunque no 
se especifique en las reglas, debería ser descu¬ 
bierta al menos con un 6. Aunque a veces la tira¬ 
da de dados deba ser superior a 6, proponemos 
que un 6 sea siempre un éxito. 

El sistema de puntos que proponen las reglas, 
27 para el Eje y 21 para los aliados, así como 
que los americanos tiran 3D6 para recursos y el 
Eje sólo 2D6, favorece claramente a los aliados. 
Para equilibrarlo, se le puede dar a cada juga¬ 
dor entre 20 y 30 puntos y hacer que ambos 
tiren 2D6 para recursos. 







LA SEMANA DE LOS JUEGOS 


Ahora que cada vez se acercan más 
los Juegos Olímpicos de Atlanta 
(como, ¿que no te acordabas de que 
son este verano?), nosotros 
te proponemos estos otros juegos, 
también con una tradición milenaria 
a cuestas, y para los que 
no necesitarás una gran preparación 
física para participar, aunque 
quizás tus personajes sí 

por Rafa Cama 


sia ayuda de mego para Roltvuis- 
• w ter o El Señor de los Anillos está 
centrada en la Semana de los 
Juegos, una antigua tradición 
numenorcana que ha so¬ 
brevivido hasta nuestra época 
de juego en las ciudades de Gondor. 

Se trata de una semana de juegos y competicio¬ 
nes en honor de los Valar, en la que los dúnc- 
dain compiten entre ellos y con cualquier miem¬ 
bro de los Pueblos Libres que quiera participar. 
No es raro ver algún elfo tomando parte, por 
ejemplo, en la Semana de los Juegos de Dol Am- 
roth. 

Esta celebración tiene lugar una vez cada dos 
años, y su lecha de celebración varía en cada 
ciudad, para favorecer los viajes entre ellas y el 
comercio que de estos viajes se deriva. Gracias 
a esta variedad de fechas hay unos cuantos 'par¬ 
ticipantes" profesionales, que viven de los pre¬ 
mios que se dan en estas competiciones (que 
varían dependiendo de lo grande que es la ciu¬ 
dad y la riqueza de su Gremio de Mercaderes, 
que es el que suele sufragar la mayor parte de 
los gastos). 


Calendario 


TABLA 1 


Tirada 

Encuentro 

Puntos 

01-50 

Nada 

0 

51-60 

Conejo 

1 

61-70 

Ciervo 

2 

71-80 

Lobo 

3 

81-90 

Jabalí 

4 

91-100+ 

Oso 

5 


La Semana de los Juegos suele durar (a pesar de 
su nombre) 8 días, estando dedicado cada uno 
de ellos a uno de los Aratar (o exaltados). En 
Minas Tirith y alguna otra ciudad poderosa se 
celebran durante 14 días, cada uno de ellos 
dedicado a un Vala, incluyendo los menores. 
En cada día de Juegos se celebran dos competi¬ 
ciones, una por la mañana y otra por la tarde. 
El calendario de la festividad normal (8 días) es 
el siguiente: 

- Día 1: Día de Oróme. Por la mañana, doma 
de potros, y por la tarde, cacería. 

- Día 2: Día de Nienna. Por la mañana, poe¬ 
sía, y por la tarde, Fiesta del Perdón. 

- Día 3: Día de Mandos. Por la mañana, 
Ofrenda a los Difuntos, y por la tarde, carre¬ 
ra de caballos. 

- Día 4: Día de Yavanna. Por la mañana, carre¬ 
ra pedestre, y por la tarde, concurso de jar¬ 
dines. 

- Día 5: Día de Aulé. Por la mañana, Búsque¬ 
da en la Cueva, por la tarde, concurso de 
tallas. 

- Día 6: Día de Ulmo. Por la mañana, cancio¬ 
nes, y por la tarde, natación. 


- Día 7: Día de Varda. Tiro de arco por la 
mañana y danza por la tarde. 

- Día 8: Día de Manwé. Ajedrez por la maña¬ 
na y Fiesta por la tarde. 

Como se puede observar, en la Semana de los 
Juegos se presta tanta atención al deporte como 
al arte y a los juegos intelectuales. 


Día de Oróme 

Este día está dedicado principalmente a la caza 
y a la monta. Por la mañana se celebra la doma 
de potros salvajes. Alguna ciudad cambia los 
potros por toros salvajes, pero dadas las difi¬ 
cultades que trae conseguir competidores para 
este juego, la mayoría de localidades se con¬ 
tentan con los potros. 

El procedimiento es el siguiente. En primer 
lugar tira iDlOO para ver lo salvaje que es el 
potro. El resultado de esta tirada es la penaliza- 
ción que recibirá el jinete a su bonificación de 
Montar Caballos. Por cada turno que perma¬ 
nezca sobre la grupa del animal (es decir, que 
su tirada más su bonificación a Montar menos 
la penalización del potro sea mayor que 100), 
la penalización del potro bajará en 5, hasta que 
sea 0 y esté domado. 

Gana el que más turnos se mantenga sobre el 
potro y, por supuesto, si doma al potro gana. En 
caso de empate, el jurado decide según el esti¬ 
lo (ten en cuenta el margen por el que se supe¬ 
raron las diferentes tiradas). 

La segunda competición del día es la cacería. 
Gana, por supuesto, el que más piezas y de 
mejor calidad capture. Para ello cada partici¬ 
pante hará una tirada de Rastrearen la Tabla I, 
para ver que ha encontrado. 

Por supuesto, aparte de rastrear el cazador debe 
de cobrar su pieza. Para ello tiene 6 turnos 
desde que encuentra a la presa para dejarla sin 
posibilidades de escapar. En caso contrario, se 
supone que el animal huye, a no ser que las heri¬ 
das le hayan vuelto especialmente agresivo. 
Cada cazador hará 5 tiradas en la tabla 1. Natu¬ 
ralmente, pueden hacer menos, si ya tiene bas¬ 
tantes piezas y no quiere exponerse a un en¬ 
cuentro con un animal peligroso. 


Día de Nienna 

Las competiciones del segundo día de los Jue¬ 
gos tienen un carácter muy diferente a las del 








día anterior, lo que permite a los participantes 
descansar y recuperarse del ajetreo. 

Por la mañana hay una especie de concurso de 
poesía en el que puede participar todo aquel que 
quiera. Hay que señalar que la poesía y el canto 
tienen gran tradición e importancia en la vida 
social de la Tierra Media, y que todo el mundo 
sabe recitar por lo menos algún poema. 

Esta puede ser una buena ocasión para que el 
bardo del grupo intente ganar algunas monedas 
ante un público con ganas de escuchar. Natural¬ 
mente, el jugador tendrá que recitar su poema 
"en vivo", y dependiendo de lo bien que lo haga, 
el DJ puede decidir que los oyentes le arrojan 
entre 1 moneda de plata y 10 de oro. Si el poema 
tiene relación con la historia de la Tierra Media, 
como el canto de Beren y el rescate del Silma- 
ril, añade unas monedas a la recompensa. Si es 
especialmente bueno, puede recibir además la 
corona de laurel de Nienna, que le acredita 
como el mejor poeta de las festividades. Pero 
este premio suele recaer en algún elfo, si parti¬ 
cipa, o en un dúnadan en su defecto. 

Por la tarde no hay competición, sino una fies¬ 
ta llamada la Fiesta del Perdón, en la que, en 


teoría, todas las ofensas que se hayan cometido 
son olvidadas y las amistades restauradas. Los 
dúnedain conceden gran valor a esta tradición. 

Día de Mandos 

Este día empieza, claro está, con una ofrenda a 
los difuntos. Más que una ofrenda se puede 
decir que se trata de recordar a los seres queri¬ 
dos que se han ido. Se parece bastante a nues¬ 
tro Día de Todos los Santos. 

Por la tarde, y para intentar recuperar de nuevo 
el espíritu festivo, se celebra una carrera de 
caballos. El procedimiento que se lleva a cabo 
es el siguiente. Primero se tira lD20 para cal¬ 
cular la bonificación que da el caballo a cada 
participante. Luego, cada turno los jinetes harán 
una tirada abierta de lDlüüa la que sumarán la 
bonificación del caballo que montan. El resul¬ 
tado es el número de metros que avanzan en 
dicho turno. Cana el primero que recorra los 4 
kilómetros de que consta la carrera (se pueden 
correr distancias más cortas si se ve que se va a 
alargar mucho). 


Los jueces están muy atentos a cualquier irregu¬ 
laridad y el infractor es eliminado automática¬ 
mente. 

Día de Yavanna 

Si acabamos la jornada anterior con una carre¬ 
ra de caballos, ahora la iniciamos con una carre¬ 
ra pedestre sobre la distancia de 1 kilómetro. 
Hay dos maneras de representar esta competi¬ 
ción 

a) si usamos las reglas de El Señor Je los Anillos, to¬ 
dos los competidores corren, y el terreno tiene 
una dificultad media. 

b) si usamos las reglas de Rolemasler, hay que te¬ 
ner en cuenta algunas cosas más, pero el realis¬ 
mo queda garantizado. Hay que llevar bien la 
cuenta de los puntos de fatiga, y ver la posibili¬ 
dad de marcar un ritmo, o bien de un sprint final. 
Por la tarde, por supuesto, se celebrará el con¬ 
curso de jardines. Los jueces van pasando por las 
distintas casas y van puntuando los diferentes 
jardines, atendiendo a su belleza, variedad y es 
tado de cuidado. Aunque parece una diversión 















inocente, es sin duda alguna la competición más 
reñida de los Juegos, ya que la dueña del jardín 
vencedor se lo pasará por la cara a las demás 
hasta los siguientes Juegos, y el hecho puede lle¬ 
gar a tener consecuencias políticas. La decisión 
de los jueces no es nada fácil ni agradable. 

Día de Aulé 

Este día se honra a la tierra y, para ello, se hace 
la búsqueda de la cueva. El juego consiste en 
que los jueces dejan escondida una joya de color 
verde en una cueva cercana a la ciudad, y aque¬ 
llos que quieran participar deben encontrarla. 
Gana el primero que lo haga. Para ello, deberá 
pasar con éxito 5 tiradas seguidas de Percep¬ 
ción. Si falla una, deberá empezar de nuevo, ya 
que ha perdido la pista. Si algún PJ tiene Cono¬ 
cimiento de Cuevas, puede sumar la mitad de 
su bonificación en esta habilidad a su tirada. 
Aunque no se diga nada en las reglas, yo daría 
una bonificación por raza a los enanos de +20 
en esta habilidad secundaria. Aunque la joya no 
vale mucho, generalmente hay que devolverla. 
Por la tarde tiene lugar un concurso de tallas, en 
el que pueden participar los PJs que eligieron 
Tallar Madera como habilidad secundaria (y 
hasta ahora no había podido usarla). Este con¬ 
curso es sencillo de llevar a cabo. Cana aquel 
que saque la tirada más alta en Tallar Madera. 

Día de Ulmo 

El sexto día de los Juegos está dedicado al mar 
y a las canciones. Precisamente el primer paso 


es el concurso de canciones. Para llevarlo a 
cabo, téngase en cuenta lo ya dicho en el con¬ 
curso de poesía, y también si el PJ posee la habi¬ 
lidad de canto (y el jugador es durillo de oreja). 
Aquí sí que es cierto que el dominio de los elfos, 
si participan, es absoluto. 

Por la tarde se desarrolla la competición de nata¬ 
ción. Es simple. Cada competidor hace una tira¬ 
da de Natación y esos son los metros que avan¬ 
za, hasta llegar a los 500 metros que hay que 
recorrer. Si te ves con ganas, puedes controlar los 
puntos de fatiga, para ver si alguno se cansa y se 
ahoga (hay gente preparada para el rescate). 

Día de varda 

Ya vamos llegando al final de la Semana de los 
Juegos. La gente empieza a sufrir afonías a causa 
de animar sin parar a sus favoritos, y ya quedan 
pocas actividades por celebrar. 

Lina de ellas es el concurso de tiro con arco, en 
el que la primera diana se pone a 20 metros. 
Para pasar a la siguiente ronda hay que sacar 
más de 100 en la tirada de Arcos. En cada ronda 
posterior, los blancos se alejan 5 metros (hay 
que tener en cuenta el modificador si se pasa a 
medio alcance, largo alcance, etc...). Por supues¬ 
to, gana aquel que consiga pasar a la siguiente 
ronda en solitario. Si son eliminados todos los 
participantes, se repite la última eliminatoria y 
el que consiga acertar más al centro de la diana 
(el que saque la tirada más alta) gana. Deja que 
el PJ sea el último en tirar y dile que el que ha 
sacado la tirada más alta ha dado en el centro 
de la diana. Esto nos da la posibilidad de con¬ 
seguir el tiro que divide la flecha contraria en 


dos, lo que dará mucho de que hablar. 

Por la tarde se celebra la competición de Danza, 
y si alguno de los personajes quiere participar, 
hay dos posibilidades. La primera, por supues¬ 
to, es el juego en vivo, así que ponle una cinta 
de música de ballet y que muestre sus habilida¬ 
des. La otra es que el ganador sea el que saque 
la tirada más alta en Danza (aunque esta opción 
es mucho menos divertida para el resto de juga¬ 
dores de la partida que la anterior). 

Día de Manwé 

Y llegamos al último día de la Semana de los 
Juegos. Por la mañana tenemos un desafío de 
inteligencia: el campeón de ajedrez de la ciu¬ 
dad desalía a todo aquel que quiera jugar con¬ 
tra él. Si alguno se anima, pues eso, saca el table¬ 
ro y a jugar (si es muy difícil podéis conformaros 
con las damas). El PJ sólo tiene que ganar (o 
perder) una partida. 

Por la tarde tiene lugar una fiesta en la que se 
entregan los premios a los ganadores de las 
competiciones, que concluye en una gran cena 
abierta a todo el mundo y baile hasta altas horas 
de la noche. Según la riqueza de la ciudad, la 
fiesta será amenizada por músicos o actores, e 
incluso algunos cómicos. 

Notas 

Naturalmente, nos hemos dejado muchas cosas 
en el tintero, pero algunas de ellas las diremos 
ahora: 

— Los jueces pueden ser miembros importantes 
del consejo de la ciudad, ancianos respetados por 
su sabiduría e incluso jueces profesionales que se 
ganan la vida de ciudad en ciudad. Suelen ser jus¬ 
tos e inflexibles. Durante las competiciones su 
palabra es ley y sus decisiones son inapelables. 
Generalmente, no aceptan sobornos. 

-Se pueden establecer apuestas con gentes del 
lugar, pero no están institucionalizadas. Son 
siempre apuestas entre particulares, pero tienen 
valor legal en la mayoría de pueblos y ciudades. 
La gente no ve con buenos ojos las estafas. 

- Presenciar las diferentes competiciones es bas¬ 
tante barato, entre I moneda de cobre y I de 
plata, dependiendo del nivel de vida de la ciu¬ 
dad, aunque los alborotadores lo tienen muy 
difícil para entrar dos veces. 

-Si algún DJ quiere celebrar la Semana de los 
Juegos completa, sólo tiene que crear las prue¬ 
bas correspondientes a los diferentes días que 
faltan, intentando, en la medida de lo posible, 
reflejar en al menos una de cada día alguno de 
los aspectos del Vala en cuestión (por ejemplo, 
una competición de lucha libre el día de Tulkas). 









EL LAGO DE LAS FLORES 


ARS MAGICA £ 

Os ofrecemos ahora un módulo 
de Ars Magica, juego del que no 
habíamos publicado ninguno, 
que sumergirá a los jugadores en 
una enmarañada situación que 
deberían resolver. No es que sus 
vidas estén en peligro si no lo 
hacen, o el equilibrio y la paz 
mundial dependan del resultado de 
sus investigaciones. 
Simplemente podrían salvar a algún 
inocente de un cruel destino 

por Daniel Julivert 


a una alianza de la Orden de Hermes situado en 
el Condado de Toulousse, más o menos cerca 
de Foix. Como miembros jóvenes de la alianza, 
se les encargan diversas tareas mundanas, como 
por ejemplo ir a recoger una copia de un rarísi¬ 
mo tomo sobre humanidades que se encargó al 
cercano monasterio de Hourlene, hará unos 
meses. 

Una vez lleguen al monasterio, y tras un primer 
día para que se familiaricen con el lugar y sus le¬ 
yendas, uno de los grogs desaparecerá (tras ha¬ 
berse enamorado de una joven doncella que vio 
por la mañana), en un claro del bosque junto al 
lago. Poco después, y mientras aún se investiga 
el misterioso suceso, desaparecerán también el 
ilustrador y el libro que los PJs fueron enviados 
a recoger, robado por un tal Gaumont que, junta¬ 
mente con el Hermano Claustral Clavier, traba¬ 
jan para una alianza enemiga de la de los PJs. 

El noble local, el barón Codefroy de la Fripoui 
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I ódulo de Ars Magica para dos o 
« I tres personajes poco expertos y sin 
j demasiado dominio de la magia 
I Este módulo está dedicado a Jordi 
W Cabau y Christian Cruellas, cuyos 
magos cometieron el mayor olvido 
que he visto en mi vida 


Presentación y resumen 

El módulo está pensado inicialmente para que 
transcurra en el sur de lo que hoy en día es Fran¬ 
cia. alrededor del año 1.197 dC. La fecha es 
poco importante, y puede modificarse sin pro¬ 
blemas. Sin embargo, el lugar es algo menos fle¬ 
xible, ya que debe situarse en la zona del sur de 
Europa, más o menos cerca del Mediterráneo, 
para que la historia coincida con los mitos loca¬ 
les. Se asume, por tanto, que los PJs pertenecen 








lie, avisado por el Padre Abad Terzian, investi¬ 
gará el asunto, encontrando en el bosque a la 
joven, que no es más que una prima ilegítima 
suya, y a la que tomará poruña embrujada pose¬ 
ída por el fantasma de su difunta tía. Si los PJs 
no logran encontrar al verdadero asesino y 
ladrón a tiempo, será injustamente ajusticiada, 
y se quedarán sin el libro. El ladrón, mientras 
tanto, intentará huir. 

La vida en el monasterio 

El camino hasta el monasterio debería transcu¬ 
rrir sin demasiados percances, ya que se les 
proporcionará una escolla de seis grogs, hom¬ 
bres armados suficientes como para disuadir a 
cualquier grupito de salteadores casuales que 
hará mejor en elegir otra presa. El único even¬ 
to notorio del viaje será la ocasional presencia 
de un caballero cabalgando paralelamente a 
ellos, que será avistado una o dos veces duran¬ 
te el trayecto, siempre al atardecer, con su silue¬ 
ta recortándose contra el sol poniente en algu¬ 
na colina cercana. 

Una vez en el monasterio, el Padre Abad Ter¬ 
zian les dirá que el tomo en cuestión está 
prácticamente acabado, y podrán llevárselo en 
un par o tres de días, mostrándoles incluso el 
maravilloso trabajo que el hermano Poiré ha 
hecho en la ilustración. 

Durante su estancia en el monasterio, el her¬ 
mano Clavier, Hermano Claustral y, por tanto, 
encargado de la disciplina y cumplimiento de 
la Regla, se encargará de alojarles en unas cel¬ 
das del claustro exterior, donde tan solo residen 
los visitantes del monasterio y no viven ni mon¬ 
jes ni novicios. Asimismo, les pondrá al cargo 
del hermano Christian, un novicio que les hará 
las veces de guía durante su estancia para que 
no se aburran. 

Así pues, tienen dos o tres días para explorar a 
sus antojos los terrenos del monasterio. Para 
ello, el mapa adjunto debería resultar bastante 
útil por lo que procederemos a describir las par¬ 
tes que lo forman: 

1. Iglesia. Aquí se realizan los Maitines (sal¬ 
mos a medianoche), Laudes (cantos al ama¬ 
necer), Tertia (misa de las 9), Sextas (misa 
de las 12), Nonas (misa de las 15), Vísperas 
(misa de las 18) y rezos hasta Completas 
(hora de acostarse, a las 2 1). 

2. Claustro principal. Tiene un pequeño jardín 
y el pozo del monasterio. 

3. Celdas de los monjes. 

4. Celdas de los novicios. 

5. Cocinas. Aquí se preparan las comidas del 
monasterio. 


6. Despensa. Aquí almacenan las provisiones. 

7. Claustro secundario. Más tranquilo, desti¬ 
nado a la relajación. 

8. Establos. Aquí se guardan los caballos del 
monasterio y el forraje con el que alimen¬ 
tarlos. 

9. Refectorio. Es el comedor. 

10. Habitaciones de invitados. Aquí se hospe¬ 
darán los PJs. 

1 I Patio amurallado. Para pasear. Incluye un 
pequeño huerto sembrado. 

12. Habitaciones del Padre Abad y del Padre 
Prior, 

13. Habitaciones del Hermano Deán (tesore¬ 
ro) y Hermano Claustral. 

14. Salas vacías o dedicadas a la contemplación. 

15. Scriptorium. Aquí trabajan los monjes en la 
copia de libros. Asimismo, si se consulta un 
libro, aquí es donde se puede leer. Es la sala 
mejor iluminada de todo el monasterio. 

16. Biblioteca. Aquí guardan los libros del 
monasterio. 

Alrededor del monasterio, que se encuentra en 
la cima de una colina, se extiende un bosque cu¬ 
briendo las colinas adyacentes. Uno de los her¬ 
manos, el hermano Nanty, se encarga de cuidar 
la parte del bosque cercana al monasterio, 
manteniendo abiertos infinidad de senderos que 
lo recorren, flanqueados todos por sendas hile¬ 
ras de piedras a ambos lados del camino, para 
ayudar a no perderse a quienes paseen. 

Si se pasa el suficiente tiempo deambulando por 
estos caminos, se puede llegar a encontrar el río, 
e incluso el Lago de las Flores, alrededor del cual 
se extiende un pequeño prado cubierto de flo¬ 
res, que le da nombre. 

Asimismo, otro camino más amplio conduce al 
molino, que utiliza la fuerza del río para moler 
el grano que los campesinos traen al monaste¬ 
rio (por un módico precio, esto era bastante 
habitual en la época). 

El hermano Christian estará más que dispuesto 
a explicarles lo que quieran, y les llevará a ver 
cualquier lugar que le pidan, menos las habita¬ 
ciones de los monjes y novicios, que son priva¬ 
das. También estará encantado de contarles los 
últimos chismes de la zona (a discreción del 
Narrador) y las leyendas locales (a discreción 
del Narrador también, quien debería incluir la 
del Lago de las Flores como una leyenda más, 
para que no se note tan pronto de qué va la 
cosa). 

La leyenda del Lago de las Flores 

Hace cosa de unos quince o dieciséis años, la 
hija del barón de Didier, señor de estas tierras, 


protagonizó un peculiar escándalo. Según decí¬ 
an las leyendas, en el bosque habitaban siete- 
jinetes, hermanos, que no gustaban de ser 
molestados por los aldeanos. Convivían con las 
criaturas del bosque y cada tres o cuatro déca¬ 
das bajaban a desflorar alguna desdichada. 
Obviamente el cuento resultaba muy práctico 
para las jóvenes alocadas que habían desoído las 
advertencias de sus madres sobre los hombres. 
Un día la buena niña, que rondaría la tierna pero 
casadera edad de los quince años, decidió ir a 
bañarse al Lago de las Flores, que ora (y aún es) 
un lugar bastante hermoso y placentero. En 
aquellas épocas, el monasterio era bastante 
menos importante y no tenía molino. 

Así ocurrió que uno de los siete hermanos, que 
en verdad existían, la vio, y quedó prendado do 
ella. Allí mismo se le presentó y, con una rosa, 
la enamoró a su vez, prometiendo llevarla con 
él. Sin embargo, ella no quiso irse sin antes 
despedirse de sus padres, así que volvió al cas¬ 
tillo. 

Fácilmente puede uno imaginarse la reacción de 
su padre, que desde luego no creyó una palabra 
del cuento de su hija, y pensó que ésta había 
cometido algún desliz con alguno de sus 
caballeros. Sin embargo, y a pesar de haberla 
encerrado en la Torre del Homenaje, esa noche 
la niña desapareció. 

Dicen las leyendas que ella y el jinete viven fe¬ 
lices aún en los bosques, cerca del Lago de las 
Flores. 

En realidad, no todo es como lo cuentan. Ese 
día, mientras la chica se bañaba en el río, apare¬ 
ció el jinete, que sí existe y que en realidad es 
un espíritu de la lujuria, y la sedujo (por no usar 
otros términos), ya que ella le resultó muy atrac¬ 
tiva. El padre, furioso ante el hecho de que su 
hij a no fuera ya virgen, la encerró en la Torre 
del Homenaje. Pasó el tiempo y pronto se vio 
que ella había quedado embarazada del jinete. 
A los nueve meses parió a una niña, estando aún 
en el cautiverio al que su padre la había reclui¬ 
do. Pero uno de los jóvenes que aspiraban a 
escuderos en el castillo, que la amaba ciega¬ 
mente, la ayudó a escapar. 

Juntos huyeron al Lago de las Plores, donde ella, 
incapaz de soportar la humillación y el recha¬ 
zo de su padre, se quitó la vida ahogándose. El 
escudero, del que el barón, por suerte para él, 
no sabía nada, abrumado por el pesar, se metió 
a monje y es ahora el afable pero triste herma¬ 
no Nanty, que cuida los caminos del bosque 
como si cuidara de la tumba de su amada. Ha 
criado secretamente, con la ayuda de la partera 
del pueblo (ahora ya largo tiempo muerta) a la 
niña, que vive en una cabaña del bosque, cerca 
del lago y que se ha convertido en una mucha- 



cha de 15 años. Se llama Marie y es muy bella, 
aunque con la ingenuidad e inteligencia de una 
niña (retrasada, la pobre). 

Algo tenía que salir mal, ¿no? 

Como ya esperará el lector, la historia no se li¬ 
mita a narrar la vida en un monasterio. Evidente¬ 
mente, algo ocurrirá. Y como fácilmente se 
habrá deducido, una de las cosas que suceden 
es el robo del libro en cuestión. Pero nos esta¬ 
mos adelantando a la historia. 

Al día siguiente de llegar los PJs, uno de los 
grogs, aburrido, saldrá a dar un solitario paseo 
matinal por el bosque. Tras deambular sin 
rumbo fijo llegará finalmente al Lago de las Flo¬ 
res donde, para su sorpresa, verá a una hermo¬ 
sa muchacha, de unos quince años, rubia, con 
un vestido verde y descalza, recogiendo flores 
en el prado (Marie). La chica, al verle, huirá, y 
él, sorprendido, la verá alejarse por el bosque. 
Tras volver al monasterio no hablará de otra 
cosa a sus compañeros que de la chica, y así 
poco antes de la hora de comer volverá a bus¬ 
carla, desapareciendo. 

Llegada la hora de comer, su desaparición será 
advertida. Si los PJs hablan con los otros grogs, 
estos les comentaran su encuentro matinal con 
la misteriosa joven. 

Si le preguntan al hermano Nanty, este negará 
que viva nadie en los bosques de los alrede¬ 
dores, pero una tirada de Percepción + Mentir 
de 9 o más indicará que miente. Si le presionan, 
se negará a contestar, e intentará rehuir a los PJs 
mediante su status como monje (Por ej. yendo 
a trabajar en el huerto, a rezar, etc.). 

Si investigan la zona del prado podrán encon¬ 
trar, mediante una tirada de Percepción + Ras¬ 
trear de 12 o más, huellas del grog que entran 
en el prado y se dirigen hacia el bosque al otro 
extremo donde se adentran. Lina segunda tira¬ 
da, esta de 15 o más, permitirá seguirlas hasta 
donde se encuentra el cadáver del grog, estran¬ 
gulado. Si la segunda tirada es de 12 o más, se 
perderán las huellas, pero será posible darse 
cuenta que han sido ocultadas hábilmente. 

Esa noche, Nanty saldrá irregularmente de su 
celda (la Regla lo prohíbe) y se dirigirá a hablar 
con Marie, para preguntarle al respecto de lo 
sucedido. La pobre Marie le contará lo que sabe 
y Nanty, intranquilo pero sin poder averiguar 
más, volverá al monasterio a meditar sobre lo 
ocurrido. 

Esa misma noche, el hermano Poiré, desvelado, 
se dirigirá al scriptorium para trabajar un poco 
más en una de las pocas ilustraciones que aún 
tiene que acabar. Su sorpresa será grande al 


encontrar allí al hermano Clavier, junto a otro 
tipo de aspecto poco recomendable, que está 
tomando el libro. Poiré empezará a exigir expli¬ 
caciones, y el sujeto que está con Clavier, un 
hombre sin escrúpulos llamado Gaumont, se 
pondrá nervioso y acabará cometiendo una 
estupidez matando a Poiré. Ante el desastre, 
Clavier optará por llevarse el cuerpo del monas¬ 
terio y deshacerse de él en el bosque dejándo¬ 
lo junto al Lago de las Flores, para que lo 
encuentren al día siguiente. Respecto al libro, 
tomará el original, y quemará la copia, dejando 
los restos junto al cadáver de Poiré. El original 
quedará seguro con Gaumont en los aposentos 
de Clavier. 


Investigando 

Llegados a este punto, los PJs tendrán dos asun¬ 
tos de los que encargarse: la desaparición del 
grog y el robo del libro. 

Respecto al libro, el Padre Abad, aconsejado 
por el Hermano Claustral Clavier, solicitará 
inmediatamente la ayuda del Barón de la Fri- 
pouille, el cual enviará a su capitán de la guar¬ 
dia, un hombre llamado Bujeau. Este investi¬ 
gará un poco el bosque, encontrando 
rápidamente a Marie, de la que le hablaran los 
monjes, explicándole que es una hija bastarda 
del hermano Nanty (eso es lo que ellos creen,- 
sólo el Padre Abad sabe la verdad, y está impo¬ 
sibilitado de decirla por secreto de confesión). 
Inmediatamente, el hermano Clavier declarará 
que sin duda la muchacha está poseída por el 
Diablo y es el espíritu de la leyenda, acusación 
a la que ayudará el aire mágico que heredó de 
su padre. Además, conjeturará que sin duda ella 
hechizó con sus malas artes de mujer al her¬ 
mano Poiré para que le trajera los libros. Sin 
duda, los libros fueron destruidos por la des¬ 
dichada. 

En cuanto al grog, las investigaciones probable¬ 
mente conduzcan a Marie que será rápidamen¬ 
te arrestada por el asunto del libro. Obviamen¬ 
te, también le echarán la culpa a ella de esto. Si 
su cadáver no ha sido encontrado aún, lo será 
ahora a raíz de la batida del bosque a manos de 
los hombres del barón. 

Como es lógico, el ladrón no puede ocultarse 
en el bosque durante la batida, así que el her¬ 
mano Clavier lo ocultará en sus habitaciones 
privadas junto con el libro. 

Si preguntan al Hermano Portero, este les co¬ 
mentará que ayer noche, después de la puesta 
del sol, el Hermano Claustral, que supervisa su 
trabajo y ante el que ha de responder, le relevó 
de la vigilancia de las puertas durante una hora, 


aduciendo que no tenía sueño y que se encar¬ 
garía personalmente de la guardia. 

A todo esto, uno de los novicios, que había sa¬ 
lido en contra de la Regla para dar un paseo (y 
sisar un poco de vino de misa), se acercará a los 
PJs, por la tarde, para explicarles, remordida la 
conciencia, cómo la noche anterior vio a un par 
de individuos salir del scriptorium llevando un 
fardo grande (el hermano Poiré) entre los dos. 
Mientras tanto, Gaumont intentará aprovechar 
la noche siguiente para largarse del monasterio 
con el libro al amparo de la misma treta por 
parte del hermano Clavier. Si para entonces los 
PJs no le han impedido salir, escapará con el 
tomo. 

Explicaciones y desenlace 

Al tercer día de estancia de los PJs en el monas¬ 
terio, el barón en persona acudirá al mismo para 
arreglar el asunto del libro. Si para entonces los 
PJs no tienen una explicación adecuada de lo 
ocurrido, se las cargará la pobre Marie, que será 
quemada por bruja. 

Respecto a lo ocurrido realmente, para abreviar 
al grog se lo cargó Gaumont, al que descubrió 
en el bosque, accidentalmente, mientras iba tras 
Marie. Al hermano Poiré se lo cargó también 
Gaumont, con la complicidad del hermano Cla¬ 
vier, en cuyos aposentos se ocultó con el libro 
robado. Ambos trabajan para una alianza ene¬ 
miga de la de los PJs, que quiere la copia del 
libro y, sobre todo, no quiere que la alianza de 
los PJs la tenga. 

Llegados a este punto, si el juicio culpa a Marie, 
el hermano Nanty solicitará al barón reunirse 
con él la noche siguiente en el prado que hay 
junto al Lago de las Flores, para confesarle algo. 
Una vez allí, le explicará cómo él ayudó a huir 
a su tía y quién es Marie en verdad. En ese 
momento el fantasma de la tía del barón surgi¬ 
rá de las aguas del Lago, llevándose con ella al 
barón y a Nanty, a quien por fin acepta amar. 
Si Marie sale indemne, Nanty les pedirá a los 
PJs que cuiden de ella, ya que él ya es viejo, y 
acudirá esa noche al Lago de las Flores para 
poner su alma en paz con su amada, que le 
tomará finalmente, alejándose juntos bajo las 
aguas. 

Por lo que respecta a experiencia, todos los PJs 
ganarán automáticamente un punto de expe¬ 
riencia por sobrevivir al módulo, otro más por 
recuperar el libro y un último punto si salvan a 
Marie y se enteran de qué va todo. 

Por cierto, en el viaje de vuelta podrán ver de 
nuevo la figura del jinete y si llevan a Marie, les 
parecerá incluso como si les saludara. 


EL GEOL 


LA LLAMADA ^ 
DE CTHULHU W 

Os ofrecemos a continuación 
una aventura para La Llamada 
de Cthulhu más orientada hacia 
personajes hábiles con sus armas 
y con necesidades de descargar 
su adrenalina, que para sesudos 
estudiosos pegados a sus butacas. 

Que ustedes la disfruten 

por Luis Ángel Madorrán 



as fiestas navideñas han llegado a 
Arkham. Los investigadores (to- 
dos ellos deben ser amigos) han 
1 decidido cenar juntos la noche 

del 24 de diciembre y cele- 
brar una pequeña fiesta en la 
casa de uno de ellos (a discre¬ 
ción del Guardián], Todo parece indicar que van 
a ser unas fechas muy tranquilas y que los Pri¬ 
migenios y sus maquinaciones van a dar un 
merecido descanso a los sufridos personajes. 
Nada más lejos de la realidad... 


información para el Guardián 

Los investigadores se encuentran en el año 1927 
(si así lo deseas puedes modificarlo para que se 
adapte a tu campaña), exactamente el 24 de di¬ 
ciembre. 

Rick Stamos ha sido siempre un hombre estu¬ 
dioso, cumplidor y enteramente entregado a su 
trabajo. La historia antigua es su objeto de estu¬ 
dio. 

Fue hace unos meses cuando descubrió por ca¬ 
sualidad, mientras recopilaba unos datos sobre 
los druidas celtas, un extraño dibujo que mos¬ 
traba un altar fungoso y blanco que supuesta¬ 
mente se encontraba en Arkham. Intrigado por 
la ilustración, ya que el altarera realmente tene¬ 
broso, y por lo extraño que resultaba que un 
monumento druida se hallase en una ciudad 
americana, decidió instalarse en Arkham por 
unos meses junto a su mujer para averiguar más 
cosas sobre el altar. 

Lo que descubrió fue una serie de cosas 
capaces de aterrar al más 
valiente de los hombres. 
Mientras exploraba en la 
ciudad en busca del altar, 
fue haciendo investiga¬ 
ciones en la biblioteca 
de Miskatonic, y descu¬ 
brió lo siguiente: 

— I'.l altar era utilizado 
por los druidas para cele¬ 
brar la fiesta pagana 
denominada Gcol. 

- La citada fiesta tenía 
como objeto despertar 
los grandes poderes drui¬ 
das, con los cuales podí¬ 
an llevarse a cabo cosas 
realmente abominables. 


- La leyenda contaba que incluso los muertos 
acudían a celebrar el Geol. 

Finalmente, Rick descubrió la localización exac¬ 
ta del altar (en el río Miskatonic), junto a otras 
personas que también se encontraban allí y que 
resultaron ser los descendientes de los antiguos 
datidas, quienes tenían pensado celebrar el Gcol 
en 1920. Rick consiguió escapara duras penas, 
aunque sin embargo fue objeto de una maldi¬ 
ción que le provocaría la muerte el 24 de di¬ 
ciembre, en unas circunstancias muy desagrada¬ 
bles 

Los descendientes de los druidas piensan que 
ahora podrán continuar con los preparativos de 
la celebración... a menos que los investigadores 
se entrometan una vez más. 


Ambientación de la aventura 

Arkham está completamente nevado, sus calles 
son blancas y las personas pasean felices por sus 
calles, alegres de la proximidad de la navidad. 
Los niños cantan villancicos ante las puertas de 
las casas y todo el mundo es feliz. 

Los investigadores dedicarán todo el día a 
preparar la cena de Navidad que van a celebrar 
juntos, comprando la cena (comida muy cara y 
champán del mejor, que un día es un día) y 
adornando la casa donde esta tendrá lugar. 
Durante el día no ocurrirá nada, así que deja que 
los investigadores se explayen en sus compras. 
Guando estés harto de este clima de felicidad 
navideña, pasa al siguiente apartado. 


La Nochebuena 

Alrededor de medianoche, durante su cena de 
Navidad, los investigadores oirán los gritos de 
una persona en la calle. Si salen, encontrarán una 
mujer vestida con un camisón que corre por la 
callo pidiendo auxilio. Vive dos calles más abajo 
y dirá a los investigadores que su marido está 
sufriendo un terrible mal (es la mujer de Rick 
Stamos, afectado por la maldición). La mujer no 
será capaz de concretar más. Si los PJs no la ayu¬ 
dan, aquí habrá acabado la aventura. Si la ayu¬ 
dan. la mujer ios guiará hacia su casa, que se halla 
dos calles más abajo. La puerta principal está 
abierta, y sólo está encendida la luz del salón. 
Lina vez entren en él, los PJs verán una masa 
sanguinolenta, un cuerpo aparentemente derre¬ 
tido del que sólo sobresalen un brazo y una ca- 










beza (es Rick Stamos, lirada de COR 1/lD 10). 
Rick aún está vivo e intenta hablar Si los PJs se 
acercan lo suficiente podrán oírle decir: El Geol, 
mañana...debéis im... No puede decir nada más 
antes de morir. Su mujer empieza a chillar y 
finalmente se desmaya. Algún vecino ha avisa¬ 
do a la policía por lo que a lo lejos se oye el 
sonido de las sirenas. 

Minutos después llega la policía, que acordona 
la casa y empieza a interrogar a sus ocupantes 
(PJs incluidos). La mujeres considerada sospe¬ 
chosa, aunque no es detenida. Los PJs son con¬ 
siderados simples testigos, por lo que la policía 
les pide amablemente que se retiren a su casa 
después de haberles tomado declaración. 

Los investigadores podrán iniciar sus pesquisas 
la mañana siguiente, una vez las cosas se hayan 
calmado. Deberán darse prisa en recopilar 
información e intentar detener a los descen¬ 
dientes de los druidas, ya que sólo disponen 
hasta las 12 de la noche, hora en que se inicia¬ 
rá el Geol. 

La casa de Rick stamos 

En ella está el velatorio del muerto. Los PJs pue¬ 
den simular ir para dar el pésame. Una vez esté 
dentro, podrán moverse por la casa sin ningu¬ 
na dificultad (pocas personas prestan atención 
a lo que hacen los demás en un velatorio). Los 
investigadores que deseen buscar por la casa 
deberán superar una tirada de Discreción para 
abandonar la estancia en que se hallan sin levan¬ 
tar sospechas (si es descubierto, deberá inven 
tarse una excusa convincente). 

La información que los PJs buscan se halla en la 
habitación de Rick, en el piso de arriba. Unas 
tiradas de Descubrir les permitirán hallar los si¬ 
guientes indicios: 

- La descripción de un altar fungoso y blanco 
que los druidas utilizaban para celebrar una 
fiesta pagana llamada Geol. El altar está en 
alguna parte de Arkham. 

- Un pequeño estudio sobre el Geol: fiesta pa¬ 
gana realizada por los antiguos druidas celtas 
mediante la cual conseguían un gran poder 
destructivo. Para realizar dicha celebración 
son necesarios los cadáveres de una docena 
de personas, que despertarán durante la cere¬ 
monia. 

- Un recorte de periódico en el que se narran 
las extrañas desapariciones de 12 cadáveres 
del cementerio de la colina. 

Los PJs pueden intentar también hablar con la 
mujer del muerto. Gon una tirada de Elocuen¬ 
cia. Rita (ese es su nombre) les dirá lo único que 
sabe, que Rick descubrió algo sobre druidas que 


tenía que ver con Arkham y que por eso se 
trasladaron aquí. Durante todo el tiempo que 
llevaban en la ciudad su marido no hacía otra 
cosa que deambular de un lado a otro e investi¬ 
gar en la biblioteca Miskatonic. 

La biblioteca Miskatonic 

Se encuentra cerrada puesto que es el día de Na¬ 
vidad. Los PJs pueden usar sus posibles contac¬ 
tos para que les abran o intentar forzar la entra¬ 
da por cualquier otro medio. Lina vez en su 
interior, deberán superar unas tiradas de Buscar 
libros para acceder a cada una de las siguientes 
informaciones: 

1. Una poesía de un autori desconocido titula¬ 
da "El horror de Navidad". 

Hay nieve en la tierra 
y los valles están fríos, 
y una profunda medianoche 
se aposenta, negra, sobre el mundo; 
pero una luz en las casi invisibles colinas 
nos sugiere festejos antiguos e impíos. 

Hay muerte en las nubes, 
y miedo en la noche, 
porgue los muertos en sus sudarios 
festejan la marcha del sol , 

y cantan salvajemente en los bosgue s mientras bailan 
alrededor de un altar fungoso y blanco. 

Ante ningún viento terrenal 
se inclina el bosque de robles, 
cuyas enfermas ramas entrelazadas 
por enloquecido muérdago se ahogan, 
porque así son los poderes de la oscuridad, 
llegados de las tumbas de los druidas. 

En realidad, mi querido máster, esta poesía es 
obra de H. P. Lovecraft, y fue escrita en diciem¬ 
bre de 1926. Claro que eso no debes decírselo 
a tus jugadores. 

2. Lln antiquísimo libro de historias de Arkham 
en el que se habla de un antiguo altar de color 
blanco que se encuentra en el islote del río Mis¬ 
katonic (los guardianes que no estén familiariza¬ 
dos con el suplemento Secretos de Arkham han de 
saber que existe un islote en ese río). 

El islote 

El islote se halla en el centro justo del río Mis¬ 
katonic. Los PJs deberán cruzarlo con ayuda de 
una barca o algo que se le parezca (podrían in¬ 
tentarlo a nado, pero el agua está muy fría). De- 


AGENTES DE LOS DRUIDAS 


Los druidas del islote deben pre¬ 
servar el Geol de los ojos de cual¬ 
quier curioso. Por ello han enviado 
tres agentes para que acudan al 
velatorio de Rick Stamos. Si los PJs 
hablan con la viuda los agentes 
oirán su conversación y atacarán a 
los PJs en el momento que consi¬ 
deren más propicio para acabar 
con ellos. Son capaces de todo con 
tal de proteger la ceremonia. 

FUE 7, CON 14, TAM 7, INT 12, POD 
10, DES 14, APA 11, COR 16, EDU 7, 
PV10 

Habilidades: Camuflaje 75%, con¬ 
ducir automóvil 45%, Discreción 
56%, Mecánica 70%, ocultarse 60%, 
Saltar 60%, Trepar 80%, Armas cor¬ 
tas 60% (Empalar 12%). 

Armas: Pistola del 45.1 tiro por 
asalto. Daño 1D10+2. 


berán improvisar algo, ya que no hay ningún 
lugar abierto donde poder conseguir una barca 
(aunque quizás un guardián bondadoso les 
podría dejar robar alguna...). La corriente del 
agua es extremadamente fuerte. El guardián ele¬ 
girá a lino de los PJs, que deberá superar una 
tirada de Suerte. Si la pasa, consiguen llegar al 
islote. Si no, la embarcación vuelca y todos sus 
ocupantes acaban en el agua, perdiendo 1 b)4 
PV por la frialdad del agua. Después deberán 
pasar una tirada de Nadar para llegar a la ori¬ 
lla. Si fallan tendrán una segunda oportunidad, 
aunque, eso sí, después de perder otro lD4 de 
PV. Los que fallen a la segunda oportunidad se 
irán al fondo para ahogarse en lDlü asaltos. 
Los PJs que estén en la orilla podrán intentar 
ayudar a sus compañeros que no lo hayan con- 
seguido. 

El bosque de robles 

A unos tres metros de la orilla se hallan las lin¬ 
des del bosque de robles. Aparentemente se 
trata de un pequeño bosque que no ofrece nin¬ 
gún tipo de peligro. En realidad, los druidas han 
lanzado sobre el bosque un hechizo de confu¬ 
sión, que sólo ellos conocen. Todo aquel que se 
interne en el bosque andará perdido durante 
horas en él. Así, los PJs deberán superar una tira¬ 
da de Orientación. Si la superan, tras deambu¬ 
lar durante un buen rato, llegarán al lugar donde 





La nota 



se celebra el Geol. Si la fallan, andarán perdi¬ 
dos durante toda la ceremonia. 

Mientras los investigadores se bailen perdidos 
por el bosque, tendrán un encuentro con un oso 
negro (pag. 119 del manual) que los atacará hasta 
morir...o matarlos. Este oso está en el bosque para 
proteger a los druidas de posibles curiosos. 

El Geol 

Desgraciadamente para los PJs, el haberse per¬ 
dido por el bosque ha hecho que sea demasia¬ 
do tarde para impedir la celebración. Cuando 
lleguen al claro sólo quedarán en el lugar 6 zom- 
bis (pag. 120 del manual) que les atacarán hasta 
morir de nuevo. El gran roble está muy cha¬ 
muscado, en el altar hay restos de sangre, y tira¬ 
dos en el suelo se encuentra el amasijo de cuer¬ 
pos de los otros 6 cadáveres (tirada de COR 
1/1D8). No hay rastro alguno de los druidas que 
realizaron el ritual, y los investigadores no halla¬ 
rán ninguna pista de hacia donde han podido 
ir. Aparentemente se encuentran en un callejón 
sin salida. Por esta noche no hay nada más que 
puedan hacer. 

El informador 

Al amanecer del 26 de diciembre unos de los in¬ 
formadores habituales de los PJs llama a la casa 


de uno de ellos para comunicarles que ha apare¬ 
cido un grupo de hombres muertos en las afueras 
de Arkham, más concretamente en la mansión 
Chandler. Aunque parezca que esto no tenga 
nada que ver con el asunto que les ocupa, no ha¬ 
rían nada mal los PJs en pasarse a echar un vis¬ 
tazo. 

Cuando lleguen a la mansión (que no viene re- 
llejada en el mapa de Arkham, el Guardián 
deberá decidir su ubicación exacta), verán que 
la casa está rodeada de coches patrulla y poli¬ 
cías a pie. Una tirada con éxito de Elocuencia 
o Derecho permitirá a los investigadores 
hablar con el detective al mando de la investi¬ 
gación. Este les dirá que han aparecido los 
cuerpos de 10 hombres ataviados con túnicas 
verdes (se trata de los druidas que realizaron 
el Geol). Lo extraño es que todos han muerto 
de un ataque al corazón, probablemente a 
causa de un envenenamiento. No se sabe quie¬ 
nes son, y ninguno lleva ningún tipo de iden¬ 
tificación. 

Si los PJs intentan registrar la casa o hacer al¬ 
guna cosa en su interior, los policías se lo 
impedirán. Lian acordonado la zona y tienen 
órdenes de impedir el paso a todo hombre 
ajeno a la investigación. No hay tirada que 
permita a los investigadores entrar, y cualquier 
intento de entrar será detectado (la manera de 
hacerlo queda a elección del guardián). Nue¬ 
vamente los personajes están en un callejón 
sin salida. 


l.o que los investigadores no saben es que uno 
de los druidas sigue con vida (eran 1 1 los que 
se encargaban de realizar el ritual). Está muy 
asustado e intenta que los PJs le ayuden. Cuan¬ 
do estos lleguen a casa descubrirá una nota que 
dice lo siguiente: 

Por favor, reunios mañana conmigo en el Zepelín fnco- 
ver, que va a realizar un vuelo de ¡micha sobre Arkham. 
Se traía de un asunto de vital importancia, vuestra 
ayuda es indispensable. El Incover despegará mañana a 
las 1 7 horas de la plaza de la Universidad de Miskato- 
nic. No os preocupéis por reconocerme, yo os reconoce¬ 
ré a vosotros. 

Acompañando a la nota hay un pasaje para el 
viaje para cada investigador. 

El vuelo del Zepelín 

El 27 de diciembre el Zepelín Incover está dis¬ 
puesto para despegar y sobrevolar Arkham en 
un vuelo de demostración. Muy pocas son las 
personas con la suerte o el dinero necesarios 
para participar como pasajeros en tan histórico 
vuelo. Por suerte o por desgracia para los PJs, 
ellos se hallan entre los privilegiados. 

Durante el viaje son tratados a cuerpo de rey. 
Todo el personal del Incover está atento para 
que pasen un viaje de lo más agradable. Cuan¬ 
do cae la noche (sobre las 17.30 horas), un indi¬ 
viduo se dirige al lugar donde se hallan los 
investigadores, y sin mediar saludo o petición 
alguna se sienta junto a ellos y les dice lo 
siguiente: 

Escúchenme señores. Escúchenme primero y hagan des¬ 
pués sus preguntas. Yo soy guien les envió la nota la 
pasada noche, yo soy uno Je los druidas cjue invocó el 
Geol. Me arrepiento enormemente de lo cjue hice. Déjen¬ 
me c¡ue les cuente lo sucedido y después juzguen por uste¬ 
des mismos. 

Llevábamos largo tiempo planeándolo, la ceremonia debía 
salir a la perfección y nada ni nadie podía interponerse en 
nuestro camino. Y la ceremonia salió perfecta, sin inci¬ 
dentes. El ritual consistía en devolverle la vida a un anti¬ 
quísimo y poderosísimo druida. El ritual fue perfecto y 
nosotros ya estábamos planeando que íbamos a hacer con 
el poder que nos conferiría el gran druida. Pin embargo, 
éste era malvado y no dudó en envenenarnos a todos para 
continuar él solo con lo que nosotros habíamos empeza¬ 
do. Por suerte, yo era inmune a aquel veneno y escapé con 
vida. Sin embargo, tengo miedo, sé que el gran druida quie¬ 
re acabar conmigo, y para ello cuenta con el apoyo de sus 
secuaces, que antes fueron los nuestros. Ustedes son mi 
única esperanza de supervivencia, han de acabar con él 
antes de la medianoche de mañana antes de que se inten¬ 
sifique su poder. Antes de mi huida, el gran druida babi- 





ENCUENTROS EN LA PERSECUCIÓN 


EL GRAN DRUIDA CONVERTIDO 


TIRADA 

TIPO DE ENCUENTRO 

FALLO EN CONDUCIR 

1 

Carro que se cruza 

El vehículo choca contra el carro, haciendo que 
éste vuelque. El coche puede seguir 
adelante, pero debe restarse 20 PV. 

2 

Peatón despistado 

El vehículo atropella al peatón causándole la 
muerte. No le ocurre nada al coche, pero un 
gran peso moral cae sobre el conductor. 

3 

Suelo helado 

El vehículo patina y empieza a dar vueltas de 
campana. Los ocupantes han de tirar Suerte o 
perder 1D6 PV. El coche no puede continuar. 

4 

Precicipio adyacente 

El vehículo se despeña por el precipicio causan¬ 
do la muerte a todos sus ocupantes. 

5 

Coche de frente 

El vehículo choca contra él. Una tirada de Suer¬ 
te permite seguir. Sigan o no, le han de restar 60 
PV al vehículo. 

6 

Puente roto 

El vehículo cae al río que hay debajo, imposible 
seguir. Todos los ocupantes pierden 1D6 PV. 

7 

Desprendimiento 

El vehículo es "bombardeado" por las piedras. 
Pierde 40 PV. 

8 

Calma 

Pues eso, calma. 

9 

Tronco en la carretera 

El vehículo pasa por encima, restándose 20 PV. 

10 

Paso a nivel 

El vehículo es arrollado por el tren y todos sus 
ocupantes mueren. 


Es una especie de hombre lagar¬ 
to con afiladas garras y sobresa¬ 
lientes mandíbulas. Posee un par 
de alas de murciélago que le per¬ 
miten volar de un lado a otro. 
Habla con voz áspera y potente, y 
tiene el tamaño de una persona 
normal. Ataca a la vez con sus 
garras y sus mandíbulas. 

FUE 16, CON 11, TAM 9, INT 20, POD 
50, DES 15, PV 30 
Movimiento: 7 /II (volando). 
Armas: Garras, 60%, 1D6+1D8 

Mordisco, 55%, 1D10+1D4. 
Armadura: posee 5 puntos de 
armadura y no puede ser empala¬ 
do por las balas. 

Hechizos: todos 
COR: 1/1 DIO 


taba en los subterráneos de la mansión Chandler, quizás 
aún este'allí. 

Antes de que los investigadores puedan hacer 
nada, ni siquiera una pregunta, se escuchará una 
terrible explosión. El depósito de helio ha ex¬ 
plotado, y el Zepelín ha empezado a arder. Toda 
la zona de pasajeros está llena de humo. Un dis¬ 
paro atraviesa la cabeza del druida, que cae 
muerto. Al instante, 4 hombres armados apare¬ 
cen y empiezan a disparar a los investigadores. 
Son los hombres del gran druida (ver caracte¬ 
rísticas de los agentes de los druidas). 

La gente huye despavorida de un lugar a otro. 
Cuando los investigadores acaben su tiroteo con 
los hombres del gran druida se verán rodeados 
de llamas. Su única salida es saltar por una de 
las ventanas (varios de los pasajeros lo han 
hecho ya, puesto que el Incover ha descendido 
considerablemente de altitud). Deberán supe¬ 
rar una lirada de Saltar con éxito o perder 11)4 
de PV. Instantes después de que el último inves¬ 
tigador salte el Zepelín estallará envuelto en lla¬ 
mas (si algún investigador no pudo saltar, que 
se despida de su ficha). 

Cuando lleguen al suelo les estará esperando 
todo un equipo de policías, periodistas y ambu¬ 
lancias que se encargarán de cualquier herido. 
Durante toda la noche los investigadores anda¬ 
rán muy ocupados contestando a preguntas y 
reponiéndose de sus heridas. No debes permi¬ 
tir que hagan nada durante todo lo que queda 
de noche. Si es necesario, haz que los arresten 


por posible incriminación en la explosión. Suél¬ 
talos más tarde haciendo que el jefe de policía 
se disculpe por tan lamentable error. 

La persecución 

Mañana del 28 de diciembre. Los investigado¬ 
res tienen una pista sobre donde hallar al gran 
druida: la mansión Chandler. Como quiera que 
se encuentra en las afueras, los PJs deberían ir 
en coche (si no lo poseen dales uno como rega¬ 
lo de Navidad al principio del módulo). Una 
vez se hayan puesto en camino, les saldrá al 
paso otro coche, que empezará a seguirlos (va 
pilotado por 5 hombres del gran druida, que 
empezarán a disparar contra el coche de los PJs 
para matarlos). 

Hay que tratar el coche de los PJs como si tuvie¬ 
ra los siguientes PV: 

— coche usado: 100 Pv. 

-coche nuevo, barato: 150 PV. 

— coche de lujo: 200 PV. 

— camión usado: I75PV. 

— camión pequeño: 150 PV. 

— camión grande: 300 PV. 

El coche de los perseguidores es un coche 
usado. Las armas causan el mismo daño que si 
estuvieran disparando a un hombre normal, aun¬ 
que cualquier vehículo tiene una armadura de 
4. Una vez los PV del vehículo lleguen a 0, éste 
explotará. Los que estén en su interior deberán 


superar Suerte o morir. Si pasan la tirada reci¬ 
ben 1D8 de daño. 

Durante la persecución puedes hacer alguna ti¬ 
rada en la tabla que se adjunta, sobre posibles 
encuentros que puede haber en la carretera. 
Los hombres del gran druida no cejarán en su 
persecución hasta que no acaben con los inves¬ 
tigadores o mueran en el intento. 

El gran final 

Cuando los investigadores lleguen a la mansión 
podrán ver que la casa está totalmente derrui¬ 
da. Entre los escombros se está celebrando un 
extraño ritual. Pueden verse 5 hombres arma¬ 
dos (los agentes del gran druida) y una extraña 
criatura junto a ellos (el gran druida transfor¬ 
mado). En cuanto les vean aparecer atacarán 
para poder continuar con la ceremonia. Esta es 
la última lucha de los investigadores. Si consi¬ 
guen vencer habrán derrotado al gran druida y 
a los agentes que le quedaban 

Recompensas 

Todos los investigadores que sobrevivan a esta 
aventura recibirán 1DI0 puntos de cordura y 
un merecido descanso hasta el siguiente año 
(cómo, ¿que sólo faltan tres días para fin de 
año?). 








LOS SEÑORES DEL CRIMEN (I) 

MISTERIO EN MOM GEMHAR 


STAR WARS 0 

Con este módulo iniciamos una 
minicampaña que tiene lugar tras la 
muerte de Jabba el Hutt a manos de 
ciertos héroes de todos conocidos. 
En ella aparece un nuevo enemigo 
para la Alianza Rebelde, 
una asociación de jefes del crimen 
que se ven amenazados por el 
Nuevo Orden que los rebeldes 
pretenden imponer en la Galaxia 

por Rafa Cama 


on tiempos difíciles para la Alian- 
™ za. La flota rebelde, tras la des- 
trucción de la base de Hoth, va 
recorriendo la galaxia huyendo de 
la persecución imperial. Mientras 
tanto, el emperador ha puesto en 
marcha la construcción de una nueva 
Estrella de la Muerte, con la que espera 
acabar de una vez por todas con los rebeldes. 
Mientras tanto, un grupo de miembros de la 
Alianza Rebelde, comandados por el caballero 
Jedi Luke Skywalkcr, han rescatado al capitán 
Han Solo de manos de Jabba el Hutt. Durante 
el rescate, Jabba y gran parte de sus secuaces 
fueron eliminados. La paz galáctica se había 
librado de uno de sus peores enemigos. 

Pero un grupo de jefes del crimen han sentido 
la amenaza de este ataque de rebeldes a uno cic¬ 
los suyos, y han decidido tomar parte en la gue¬ 
rra, en un intento de evitar su eliminación por 
parte del Nuevo Orden que Mona Mothma trata 
de imponer en la galaxia. 

Como consecuencia, los espías rebeldes infiltra¬ 
dos en el sistema de Mom Gcmhar, cuartel 


general de uno de esos señores del crimen, han 
sido hechos prisioneros, y están siendo tortu¬ 
rados con el objeto de hacerles confesar la 
localización de la flota rebelde y acabar con 
dicha amenaza... 

Malas noticias 

Los PJs se encuentran en una de las naves co¬ 
mandante de la flota rebelde, a la espera de en¬ 
contrarse con el nuevo responsable de las accio¬ 
nes de los comandos independientes, el capitán 
Dereeda. Cuando entran en el funcional despa¬ 
cho de dicho capitán éste les invita a sentarse y 
les dice lo siguiente: 

Señores, leñemos una misión pura ustedes. Deben investi¬ 
gar la desaparición de 3 de nuestros agentes de informa¬ 
ción, /fue operaban en el sistema de Mom Gembar. Hace 
dos semanas dejaron de informar, y no sabemos que' ha 
pasado. Sus últimos informes decían que la guarnición 
imperial estaba siendo reducida, dada la escasa impor¬ 
tancia del sistema. Pero puede ser una trampa. Por des¬ 
gracia, no tenemos ninguna otra pista. 


INFORME DEL SERVICIO DE INTELIGENCIA DE LA ALIANZA REBELDE 
AGENTES DESTACADOS EN MOM GEMHAR 


Nombre: Clay Hubbard Alias: Teniente Gris 

Graduación: comandante Planeta de origen: Deinmoll 4 

Historial: Antiguo oficial de inteligencia durante la República, participó activamente en las Guerras Clónicas, teniendo gran 
importancia como agente infiltrado. Con el advenimiento del Imperio, Hubbard abandonó su puesto y se unió a Mom Moth¬ 
ma, a la que conocía por haber trabajado a sus órdenes. Coordinó el entrenamiento de los primeros agentes de inteligencia 
de la Alianza Rebelde. Tras solicitar su vuelta al servicio activo, fue delegado en el sistema de Mom Gemhar con el fin de vigi¬ 
lar la actividad imperial en el sector y de coordinar la actuación de los agentes rebeldes. 

Señas características: Ojo derecho biónico. Presenta una cicatriz en la espalda, entre ios omoplatos. 

Otros datos: En Mom Gemhar usa la tapadera de Faher omdri, comerciante en licores. 

Nombre: idaho Van Alias: Agente Muerte 

Graduación: Teniente Planeta de Origen: Alderaan 

Historial: Capitán retirado de la flota imperial. Abandonó la flota tras la destrucción de su planeta natal, Alderaan, por la estre¬ 
lla de la muerte. Inmediatamente se unió a la Alianza. Empezó coordinando el entrenamiento de los comandos especializa¬ 
dos. Más tarde, fue reclutado como agente de inteligencia. Sirvió como agente de inteligencia en Coruscant, sede del gobier¬ 
no imperial, durante dos años. Hace tres meses fue trasladado a Mom Gemhar a petición de Clay Hubbard. 

Señas características: una cicatriz diminuta en el dedo índice de la mano derecha. 

Otros datos: En Mom Gemhar usa el nombre de Hoffer Gessi, agente de seguridad retirado. 

Nombre: Gderii Alias: Pato Loco 

Graduación: Cabo Planeta de Origen: Mom Gemhar 

Historial: Nativo de Mom Gemhar, fue reclutado por Clay Hubbard a su llegada a Mom Gemhar. No ha tomado parte en ningu¬ 
na acción destacable. 

Señas características: Es un Gemhariano típico. 






Tras una pausa para activar la pantalla holográ- 
fica de su despacho, seguirá diciendo: 

Aquí tienen los dossiers de nuestros tres agentes (enséña¬ 
les los que aparecen en este módulo). Deben 
metnorizar los rasgos característicos de dichos agentes, 
dado (fue no pueden llenar ninguna información consigo. 
Tienen W días para encontrar a nuestros hombres. Pasa¬ 
do dicho plazo, deberán encontrarse con la flota en el 
punto de encuentro 3 7.5 en el sistema de Pfasb. Si llegan 
larde, deberán buscar el medio de volver a la flota por uste¬ 
des mismos. One ¡a Fuerza les acompañe. 

Empezando las investigaciones 

El viaje hasta el sistema de Mom Gemhar no les 
dará ningún problema. Tal y como han indica¬ 
do los informes de los espías rebeldes, la pre¬ 
sencia imperial en el sistema es cada vez más 
reducida, dado que es un sistema de poca 
importancia para el Imperio en período de gue¬ 
rra. No obstante, siempre puedes asustarles un 
poco con el típico inspector de aduanas que 
hace muchas preguntas. 

El espacio puerto de Mom C.emhar está situado 
en la ciudad de Phirish. Es una populosa ciudad 
que sobrevive malamente gracias a sus comple¬ 
jos industriales, especialmente fábricas de androi¬ 
des no especializados y prótesis cibernéticas. 
Los habitantes de Phirish no pertenecen, desde 
luego, a la clase alta de la sociedad. La mayoría 
consigue apenas subsistir (eso sin tener en cuen¬ 
ta los crecientes impuestos imperiales) y la cri¬ 
minalidad está subiendo cada vez más. Dado 
que el Imperio está evacuando sus fuerzas, el ni¬ 
vel de legalidad está por los suelos, y los agen¬ 
tes del orden se conforman con vivir en paz y 
cobrar sus sobornos regularmente. 

Es uno de esos lugares, en definitiva, donde un 
personaje con un buen porcentaje en Bajos fon¬ 
dos puede conseguir todo aquello que busque, 
siempre y cuando pueda pagarlo. 

La ciudad tiene un gobernador elegido por el 
Imperio, pero el verdadero regente es Grecdo 
Tremill, un jefe del hampa que tiene su base de 
operaciones en Phirish. Su principal ocupación 
es el contrabando de sustancias ilegales, pero 
accederá a cualquier negocio lucrativo sin sen¬ 
tir el menor escrúpulo. 

Es de suponer que los PJs empiecen su investi¬ 
gación por las casas de los agentes desapareci¬ 
dos y sus conocidos. No obstante, por este 
camino no conseguirán nada. 

Tarde o temprano acabarán buscando infor¬ 
mación en los bajos fondos. Y la encontrarán 
(tras una tirada fácil de dicha habilidad) en un 
bar cercano al espaciopuerto llamado El Pira¬ 
ta de Gamerr. En dicho bar, un hombre lla¬ 


mado Vultan les asaltará de improviso. 

Vultan tiene el aspecto de haber conocido los 
peores lugares de la galaxia, y lo más seguro es 
que así sea. Es un hombre de unos 40 años, de 
constitución Irágil en apariencia, pero que por 
alguna razón parece más peligroso de lo que su 
aspecto da a entender. 

Se sentará a la mesa de nuestros muchachos y 
les empezará a hablar con su habitual voz susu¬ 
rrante: 

¿Que hay, héroes? Parece que alguien os está causando 
problemas, ¿verdad? 

A continuación se dirigirá a alguno de los PJs 
dando a entender que realmente está bien in¬ 
formado de los historiales de nuestros mucha¬ 
chos. Luego continuará diciendo: 

A4e han dicho que habéis perdido el rastro de algunos ami¬ 
gos vuestros. Quizás pueda ayudaros. Pero claro, en esta 
trida lodo tiene un precio. Y el mío son 1000 créditos por 
un nombre y un lugar. ¿Aceptáis o oais a seguir perdien¬ 
do el tiempo por ahí sin conseguir nada? 

Más vale que los PJs acepten su oferta, ya que 


VULTAN 

DESTREZA 

3D+1 

Blásters 

4D+1 

Esquivar 

4D+1 

CONOCIMIENTOS 

2D+1 

Bajos Fondos 

4D+1 

MECÁNICA 

3D+2 

PERCEPCIÓN 

3D 

Negociar 

4D 

Timar 

5D 

FORTALEZA 

3D 

TÉCNICA 

2D+2 


Equipo: Bláster pesado (daño 5D), 
chaqueta protectora (+1), Cuchillo 
(daño FOR+l), comunicador, deto¬ 
nador térmico. 


en caso contrario van a tener que trabajar 
mucho para conseguir alguna información. Por 
cierto, si a alguno se le ocurre la idea de inten¬ 
tar sacarle información por la fuerza, se encon¬ 
trarán rodeados por unos 20 clientes del bar 
apuntando sus blásters pesados hacia las cabe¬ 
zas de los PJs. Vultan es de los que toman pre¬ 
cauciones. 

Una vez hayan pagado (en efectivo, por favor), 
Vultan les dará la información: Dak Wilkins, en 
el viejo mercado de deslizadores. 

Tras la pista 

El viejo mercado de deslizadores está situado en 
uno de los peores barrios de Phirish (y ya es de¬ 
cir) y funciona las 24 horas del día. Está siempre 
lleno de gente (la mayoría de aspecto poco reco¬ 
mendable) comprando y vendiendo 
autodeslizadores de segunda mano (general¬ 
mente sin el conocimiento del propietario legal). 
Funciona mediante el regateo, y los timos están 
al orden del día Es un lugar muy peligroso. 

Por lo dicho se comprenderá que a las personas 
que frecuentan el mercado no les gusta espe¬ 
cialmente que les hagan preguntas, así que nues¬ 
tros chicos no sacarán demasiado conversando 
(salvo quizás alguna pelea con un vendedor 
quisquilloso). 

Cuando ya hayan investigado un rato (sin 
conseguir nada) haz que tiren Percepción. El 
que saque la tirada más alta verá como un joven 
que estaba en el otro extremo de la plaza les 
mira y rápidamente sube a un deslizador y sale 
huyendo. 

Sí, como es de esperar, los PJs salen en persecu¬ 
ción del joven, los clientes y vendedores del 
mercado intentarán entorpecerles. LIn par de 
disparos de bláster (preferiblemente al aire) des¬ 
pejarán el camino. 





MOTORES 


DAK WILKINS 


ACENTES DE LA ALIANZA 
CLAY HUBBARD 


DESTREZA 4D 

Blásters 6D 

CONOCIMIENTOS 2D+2 

Bajos Fondos 4D+2 

MECÁNICA 2D+2 

Manejar repulsores 4d+2 

PERCEPCIÓN 3D 

FORTALEZA 3D+2 

Atacar sin armas 4D+2 

TÉCNICA 2D 


Equipo: Bláster pesado (daño 5D), 
comunicador. 


DESLIZADOR ° 


Tripulación.-l 
Pasajeros:3 
Capacidad-.l 00 kilos 
Veloc¡dad:2D 
Maniobrabilidad:2D 
Fuerza estructural:2D 

Para perseguir al joven deberían utilizar otros 
deslizadores, bien pagándolos fuños 3000 crédi¬ 
tos) o bien tomándolos prestados. Por motivos 
de sencillez supondremos que todos los desli¬ 
zadores usados en la persecución son iguales. 
Fl viajar a toda velocidad por una ciudad transi¬ 
tada puede ser algo bastante arriesgado Puedes 
complicarles las cosas con un par de peatones 
cruzando una calle, por ejemplo. 

Por cierto, cuando empiece la persecución, el 
vehículo perseguido se encuentra a largo al¬ 
cance. Pero no se lo hagas demasiado difícil, por 
lo menos para que no lo pierdan de vista (haz 
sus tiradas ocultas). 

Cuando estén a punto de atraparlo, entran en 
escena otros dos deslizadores saliendo de una 
calle transversal. Cada deslizador tiene un pilo¬ 
to y dos pasajeros armados con blásters pesa¬ 
dos, que empezarán a jugar al tiro al blanco con 
nuestros muchachos. 

Hs de suponer, esperemos, que los PJs consigan 
acabar con los matones y atrapar al joven del 
deslizador, que por supuesto es Dak Wilkins. Es 
un muchacho de unos 1 8 años que está muy 
asustado y que en cuanto le presionen contará 
todo lo que sabe. 

Lo que sabe Dak 

Dak lúe el cebo que llevó a los tres espías rebel¬ 
des a una trampa. Dak suele hacer trabajitos de 
poca importancia para un tal Greedo Tremill, 


DESTREZA 3D+2 

CONOCIMIENTOS 2D+2 

Bajos Fondos 4D+2 

Supervivencia 3D 

MECÁNICA 3D 

PERCEPCIÓN 3D+2 

Timar 5D+2 

Jugar 4D+1 

Esc./Furtivo 4D+2 

FORTALEZA 2D+1 

TÉCNICA 2D+2 

Seguridad 4D+2 


Equipo: Decodificador (+1 Da segu¬ 
ridad). 

que controla el hampa del sistema (si alguno do 
los PJs tiene una profesión relacionada con el 
mundo del hampa, como contrabandista o 
cazarccompcnsas, reconocerá el nombre de Tre¬ 
mill como uno de los diez jefes del hampa más 
importantes). 

Greedo le encargó que se encontrara con cada 
uno de los tres espías y les dijera que iba de 
parte de alguien que sabía mucho acerca de las 
actividades imperiales, y buscaba a alguien a 
quien contarlo (previo pago, por supuesto). Esta 
historia era el cebo de la trampa. No sabe qué 
fue de los tres hombres, aunque espera que no 
les haya pasado nada malo. En el fondo, no es 
un mal chico. 

El cuartel general de Greedo es una espectacu¬ 
lar mansión en la mejor zona de la ciudad. A 
diferencia de otros jefes del hampa, a Greedo 
no le gusta estar rodeado de gentuza, y sólo 
recibe en la mansión a sus lugartenientes. El 
lugar está bien vigilado por sus guardaespaldas. 
Pero Dak conoce una forma de entrar y se la 
dirá a los PJs en cuanto le presionen un poco. 
Si los PJs se deciden a seguir el camino do Dak, 
éste les llevará frente a la casa de Greedo y les dirá: 
La entrada íjue yo conozco es por el sistema de suminis¬ 
tro de energía, a través del subsuelo. 

I.es llevará a una casa cercana, desde cuyo sóta¬ 
no entrarán en una especie de hueco de ventila¬ 
ción, y finalmente podrán entrar en la casa de 
Greedo a través de otra ventanilla de ventila¬ 
ción, que va a dar al pasillo del sótano. 

Dak prefiere no seguir adelante, y así se lo dirá 
a los PJs , pero si le obligan les acompañará. 

En la boca del lobo 

A continuación pasamos a describir el cuartel 
general de Greedo Tremill: 

1 Pasillo. Los PJs entran en la casa por una ven- 


DESTREZA 

3D 

CONOCIMIENTOS 

4D 

Culturas 

6D 

Bajos Fondos 

6D 

MECÁNICA 

2D+2 

PERCEPCIÓN 

3D+2 

Timar 

4D+2 

Esc./Furtivo 

4D+2 

FORTALEZA 

2D+2 

TÉCNICA 

2D 

Seguridad 

3D 


IDAHO VAN 


DESTREZA 

2D+2 

Blásters 

3D+2 

CONOCIMIENTO 

2D+1 

Supervivencia 

3D 

MECÁNICA 

3D+2 

Pilotaje Naval 

4D+2 

PERCEPCIÓN 

3D 

Timar 

5D 

FORTALEZA 

3D 

Atacar sin armas 

4D 

TÉCNICA 

2D 

Demolición 

4D 


CDERII 


DESTREZA 

3D 

CONOCIMIENTOS 

4D 

Burocracia 

6D 

MECÁNICA 

3D 

PERCEPCIÓN 

4D 

Negociar 

SD 

Mando 

6D 

FORTALEZA 

2D 

TÉCNICA 

2D 

Medicina 

3D 


tana de ventilación que da a este pasillo. No hay 
nadie. 

2. Celda. Su puerta requiere una tirada Difícil 
de Seguridad. Está vacía. 

3. Celda. Su puerta requiere una tirada Difícil 
de Seguridad. En ella están los tres agentes de 
la Alianza, muy debilitados. 

4. Almacén. Su puerta es de dificultad Modera¬ 
da. En este almacén se guardan tanto los ali¬ 
mentos y unidades de energía necesarias para el 
funcionamiento de la casa como algunas mer¬ 
cancías de contrabando. 

5. Armería. La puerta es Muy Difícil de abrir si 







HFREK 


DESTREZA 

2D 

CONOCIMIENTOS 

9D 

MECÁNICA 

ID 

PERCEPCIÓN 

3D 

FORTALEZA 

2D 

TÉCNICA 

3D 

Prog./Rep. Computadores 

6D 

Equipo: Ordenador de bolsillo (+2D 

a las tiradas de Prog./Rep. Compu¬ 
tadores). 

GREEDO TREMILL 

DESTREZA 

2D 

Parar sin armas 

4D 

CONOCIMIENTOS 

4D 

Lenguas 

5D 

Bajos Fondos 

6D 

MECÁNICA 

2D 

PERCEPCIÓN 

4D 

Negociar 

5D 

Timar 

6D 

FORTALEZA 

2D+1 

Atacar sin armas 

4D+1 

TÉCNICA 

3D+2 

seguridad 

4D+2 


no se tiene tarjeta-código. Aquí se guardan todo 
tipo de armas ilegales, como blásters pesados, 
por ejemplo. 

6. Ascensor. Este ascensor tiene una puerta Fá¬ 
cil de abrir. Lleva tanto a la planta baja como a 
la primera planta, pero para que suba a esta últi¬ 
ma hay que introducir un código secreto o pasar 
una tirada Muy Difícil de Seguridad. 

7. Archivo. En el ordenador que se halla en esta 
sala están registrados todos los asuntos de Gre- 
edo. Para accederá los archivos hay que pasar una 
tirada Difícil de Prog./Rcparar Computadores. Si 
se pasa una tirada Muy Difícil, se tiene acceso a 
otro archivo donde está detalla la operación 'Ani¬ 
quilación Rebelde" (los detalles a tu gusto). 

8. Sala de reuniones. Es una especia de gran sa¬ 
lón, decorado con buen gusto, donde Greedo 
recibe a sus socios y visitas. A diferencia de 
Jalaba el Hutt, a Greedo no le gusta estar rode¬ 
ado de sicarios. Sólo le acompañan un par de 
Matones, su lugarteniente Vultan (a quien ya 
conocemos), su ayudante, un ellomin llamado 
Hfrek, y su joven "recadero" Dak Wilkins. 
Hfrek es un auténtico archivo viviente. Tiene 
memoria fotográfica y es capaz, por ejemplo, 




de repetir palabra por palabra una larga con¬ 
versación, aunque no conozca el idioma emple¬ 
ado. También es capaz de procesar información 
más rápido que un ordenador, y tiene la venta¬ 
ja de su capacidad de abstracción. Es un autén¬ 
tico ordenador viviente. 

9. Entrada. Tres matones de Greedo vigilan esta 
puerta constantemente. 

10. Despacho de Greedo. Tirada Difícil de 
Seguridad para abrir la puerta. En este despa¬ 
cho, Greedo recibe a los que vienen a tratar 
asuntos de negocios con él. Se trata de una habi¬ 
tación decorada con bastante elegancia y con 
un par de trampas ocultas por si Greedo tiene 
que deshacerse de algún vigilante molesto. 

1 1. Sala de comunicaciones. En esta sala, cuya 
puerta es Muy Difícil de abrir, hay un podero¬ 
so comunicador hiperespacial que el jefe del 
hampa utiliza para comunicarse con otros seño¬ 
res del crimen. Dado que se trata de un sistema 
de comunicaciones realmente caro, no es de 
extrañar que sea uno de los juguetes preferidos 
de Greedo. 

12. Pasillo. Da a las "habitaciones de invitados". 

13. Habitación. En este momento está libre. 


14. Habitación de Vultan. En el armario hay va¬ 
rias botellas de licor y un par de blásters. 

15. Habitación de Dak. Decoración espartana, 
pero juvenil pese a todo. Nada dcstacable. 

16. Habitación de Hfrek. 

17. Habitación de Greedo. Esta sala es su refu¬ 
gio secreto. En ella, Greedo descansa y disfru¬ 
ta del imperio criminal que ha creado. Tiene una 
terminal de ordenador conectada con el archi¬ 
vo y un comunicador de emergencia. También 
tiene un tanque de rejuvenecimiento y todas las 
comodidades imaginables. Greedo es un huma¬ 
no de unos 50 años, de pelo blanco, que se con¬ 
serva en perfecto estado de forma. Viste siem¬ 
pre de negro y es un tipo realmente duro. 

18. Ascensor. Lleva a la azotea del edificio, 
donde Greedo tiene siempre una nave prepara¬ 
da para cualquier emergencia. 

La trampa 

Los sucesos tendrán lugar de la siguiente manera: 
En primer lugar, cuando entren en la casa los 
PJs, y sea cual sea la primera habitación en la 











que entren (incluido el ascensor), la puerta se 
cerrará detrás suyo, y se abrirá un panel en la 
pared dejando ver un monitor desde el que Gre- 
edo les saludará diciendo: 

Bienvenidos a mi humilde morada. Esperábamos ansiosos 
vuestra visita. 

A continuación, la habitación se llenará de gas 
y los PJs perderán la consciencia. 

Nuestros muchachos se despertarán en la celda 
2, por supuesto sin armas ni equipo. Más tarde, 
serán llevados de dos en dos, fuertemente escol¬ 
tados, al despacho de Greedo, donde serán inte¬ 
rrogados acerca del punto de encuentro de la 
flota rebelde. El DJ debe usar toda la informa¬ 
ción que conozca acerca de los PJs para amena¬ 
zarles con algo que realmente les preocupa, y ha¬ 
cerles hablar. Un ejemplo puede ser amenazar a 
un contrabandista con matar a su socio si no le 
da una respuesta satisfactoria, o prometer dine¬ 
ro a un personaje que busca el dinero por enci¬ 
ma de todo. Greedo contrastará las respuestas de 
los diferentes PJs y, una vez interrogados, serán 
llevados a la celda 3, para que no puedan poner¬ 
se de acuerdo en la historia que van a contar. 
Más tarde, esa misma noche, los PJs, que ahora 


están encerrados con los tres espías rebeldes (a 
los que reconocerán sin problemas si han leído 
los informes), serán despertados por Dak, que 
les hará un gesto de que guarden silencio y les 
dirá en un susurro 

Tranquilos, he venido a liberaros. Pero quiero que me 
prometáis que me ayudaréis a acabar con Greedo. 

Si los PJs le preguntan por qué los traicionó y 
por qué les ayuda ahora, responderá: 

Era la única joma de que pudierais entrar en esta casa 
Y os ayudo porque llevo mucho tiempo esperando esta 
oportunidad para malar a Greedo. El ordenó que mata¬ 
ran a mis padres. Por supuesto, el no sabe mi verdadera 
identidad. Cambié de nombre y entré a su servicio como 
un servidor fiel...hasta ahora. 

1 levará a los PJs hasta la armería, donde podrán 
recuperar sus armas, y a continuación los PJs son 
libres de recorrer la casa, haciendo lo que quieran. 
Es de suponer que busquen información acerca 
de las actividades de Greedo y do las razones 
que le llevaron a desafiar a la Alianza Rebelde. 
Si no se les ocurre a ellos, se le ocurrirá a uno 
de los espías rebeldes. 

Toda esta búsqueda de información y de un ca¬ 
mino de salida deberá amenizarse con comba¬ 


tes contra los matones de Greedo, y quizás un 
enfrentamiento con Vultan. 

Si intentan atrapar a Greedo y Hfrek, y suben 
a su habitación, verán que el ascensor (18) que 
lleva a la azotea presenta una luz naranja, que 
indica que acaba de ser usado. 

Si suben a la azotea, llegarán a tiempo para ver 
la nave de Greedo alejándose, seguramente con 
el jefe mañoso y su ayudante en su interior. 

Por cierto, antes de marcharse Greedo ha pues¬ 
to en marcha un detonador que hará que la casa 
estalle en 15 minutos (de tiempo real, pon en 
marcha el cronómetro). En ese tiempo los PJs 
deberán estar fuera de la casa (posiblemente 
enfrentándose a algún matón más) o sufrir I 5D 
de daño por la explosión. 

Si alguno de los PJs ha revelado la ubicación del 
punto de encuentro de la flota rebelde, más vale 
que intenten contactar con la Alianza (quizás el 
comunicador hiperespacial de Greedo pueda 
servirles). 

Dak se irá con ellos e intentará unirse a la Alian¬ 
za, esperando la oportunidad de acabar con 
Greedo algún día. 

Recompensa a los jugadores según se lo hayan 
merecido, y recuerda que esta batalla acaba de 
empezar. 
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Organizado por Target Games con el apoyo de todos sus 
licenciatarios (en España, M+D), se disputará el campeonato 
del mundo de este juego de cartas, con jugadores de más de 
14 países. La competición constará de tres modalidades: indi¬ 
vidual, por parejas y baraja y sobre ise le entrega a cada juga¬ 
dor una baraja y un sobre antes de empezar la partida, y debe 
jugar con las cartas que le salgan en ellos). 


Salones del Club del Cómic, Avenida Santa Fe 1931 
Primer torneo istarl que se celebra en Argentina, inscripcio¬ 
nes en La Abadía, c/ Doblas 472 (domingos!, teléfono 855.41.44 


CRONÓPOLIS 

Para su juego Stiperheroes hic. tienen pre¬ 
visto ofrecerte Crossover, con más super- 
héroes para añadir al universo de juego y 
unas cuantas aventuras listas para jugar. 
Por lo que hace referencia a Comandos de 
Guerra, trabajan en Kommando, publicación 
periódica centrada en este juego de rol, 
y que incluirá ayudas, ampliaciones y 


LA FACTORÍA 


FARSA'S WAGON 


Murpby's World ha sufrido un retraso hasta 
Navidad, ya que esta editorial trabaja 
ahora duramente para poder ofrecerte en 
junio su nuevo juego de rol, Invasores, tra¬ 
ducción al castellano del juego Hidden 
Invasión, de Night Shifl Games. La ambien- 
tación del juego se basa en la existencia 
de conspiraciones gubernamentales para 
esconder pactos y proyectos de investi¬ 
gación con extraterrestres. Vamos, si te 
gusta Expediente X, éste puede ser tu 
juego. Los chicos de Farsas Wagón te ofre¬ 
cerán una edición diferente de la ameri¬ 
cana, por lo que hace referencia al dise¬ 
ño y las ilustraciones, detalle en que cojea 
la edición original. 




mM 
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Organiza Time Lords, c/ Dos de Maig, 
Cugat dei Valles (Barcelona). 


>is, 3 o I o , 08190 Sant 


Rol en vivo de una duración de una semana. La cuota de parti¬ 
cipación es de 20.000 pesetas, e incluye transporte basta el 
escenario de la partida, alojamiento y comida. Para más infor¬ 
mación, telefonear al (93) 589.84.58, preguntando por jordi. 


Organiza Lúdic3 con el patrocinio de Joc internacional. 
Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación abiertas ai 
público. Gran Torneo istarf. Para más información, teléfono 
¡93) 451.42.11. ll¡ open Istari - Tel. (91) 431 46 98, Agustín. 

Te!. (91) 435 2312, servando. Te!. (91) 562 60 73, Juan Luís. 


Dentro del salón del Juego que anualmente se celebra en es¬ 
ta localidad alemana, se disputará este año el primer campeo¬ 
nato de Europa del juego de cartas de El señor de los Anillos. 

.- Üi 


Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, junto Plaza de Sants. 
Organiza Día de Joc-Lúdic3 con ei patrocinio de JOC interna¬ 
cional. 

Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación abiertas a 
todos los creativos autóctonos y marcas. Espacio especial 
para los clubs y sus actividades. 

Para más información, teléfono (93) 451.42.11 

. 


Andan más atareados de lo habitual en 
esta editorial ante el traslado de sede que 
están realizando, a una nave en las afue¬ 
ras de Madrid. Aún así, entre mayo y 
junio esperan ofrecerte Diabkric en Breta¬ 
ña, uno de los volúmenes de la serie Dia- 
blerie para Vampiro. En junio esperan que 
aumentes tu colección de Hombre Lobo con 
La Fundación Valkenburg, una especie de 
manicomio donde van a parar los licán- 
tropos que no superan su rito de ini¬ 
ciación. 

Ya para después del verano nos anuncian 
Vampiro: The Dark Ages, un tomo de la línea 
Vampiro que puede considerarse un juego 
independiente, y que sitúa a los de los 
colmillos largos en la Edad Media. 
Además, para los seguidores de GURPS 
ya están trabajando en Fenrod, el boletín 
de información sobre este juego con 
ampliaciones, nuevos PJs, etc. Si deseáis 
más información sobre el boletín y como 
recibirlo sólo tenéis que contactar con 
esta editorial. 


JOC INTERNACIONAL 


Después de Dia de Joc sigue el trabajo en 
JOC Internacional para presentarte sus últi¬ 
mas novedades. Así, entre mayo y julio 
saldrán al mercado Scriptarium Veriias 
(suplemento para INS con descripciones 
de cada arcángel y príncipe demonio, así 
como de la Corte Celestial y el Infierno), 
y El Cantar de las Cubas, de Paranoia. 

En junio aparecerá la primera expansión 
para El Señor de los Anillos ICC.. Se trata de 
Los Dragones, y te la presentamos en nues¬ 
tra sección Y no llevan sello. Además, ya 
tienes a tu disposición los dados Ojo de 
Sauron, de ó caras, ideales para tus parti¬ 
das do SATA! 

Pero las grandes novedades de esta 
temporada de JOC Internacional aún están 
por llegar este año. Las dos aparecerán en 
el mercado entre septiembre y octubre. 
La primera es la edición en español de 
Mytbos, el juego de cartas basado en las 
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obras de H.P. Lovccraft, y cuya checklisl 
te ofrecemos en Y no llevan sello. La 
segunda es la versión en castellano de 
Dicemaster, el juego de dados colecciona- 
bles que coproducen ICE y Hobbytjames. 


KERYKION 

Por el momento están parados, a la espe¬ 
ra de que Wizards of tbe Coast acabe de 
arreglar el traspaso de las licencias de rol, 
y de luz verde a Atlas Carnes, nueva pro¬ 
pietaria de la licencia de Ars Magica, para 
contactar con los licenciatarios. En el 
momento en que se pongan de acuerdo 
con los nuevos propietarios, el primer 
título que sacarán al mercado será Luga¬ 
res Míticos, que estaba a punto de entrar 
en imprenta antes del cierre de líneas de 
Wizarás. 


MARTÍNEZ ROCA 

Para finales de mayo o principio de junio 
tienen previsto poder ofrecerte la edición 
en castellano de Alianzas , la expansión 
para Era Glacial , que se compone de 180 
cartas. Así mismo, para junio/julio tienen 
previsto poner a la venta la Guía del juga¬ 
dor de Magic. Respecto a Falkenstein, por el 
momento no tienen previsto poner a la 
venta ningún suplemento. 


M+D 

Entre mayo y junio tienen previsto ofre¬ 
certe C.hromebook 2 , con nuevas armas y 
equipo para Cybtrpunk, y Cía vis Inferna, pri¬ 
mero de una serie de tres volúmenes que 
integrarán una espectacular campaña para 
Kult elaborada en nuestro país. Esta pri¬ 
mera parte transcurre en Berlín. Además, 
como muestra de su calidad, comentaros 
que la campaña será publicada en inglés 
y sueco en octubre. 

También para estos dos meses debería 
estar listo Warzcne, reglamento de figuras 
en la ambientadón Mutant Cbronicles, con 
160 páginas a todo color. F.l reglamento 
ha sido elaborado por Bill King, autor de 
Man'o'War y coautor de Warbammer ioK y 
WarhammerFantasy Battles. La aparición del 
reglamento coincidirá con la llegada de 
las figuras, más de 60 referencias elabo¬ 
radas por Mark Copplestone, lo cual es 
toda una garantía. Y hablando de Mutant 
Cbronicles, decirte que esperan ofrecerte la 


traducción del reglamento de rol, en su 
segunda edición, este verano. Norma 
Cómics tiene previsto ofrecerte los cómics 
books inspirados en esta ambientadón en 
el Salón del Comic de Barcelona, por si 
no sabes de que va el tema. 


SHIRASACI 



Esta editorial de Zamora, de nuevo cuño, 
y que inició sus andanzas con la publica¬ 
ción Freerol, te ofrece ahora su primer 
juego de rol, Feeria, en un mundo de fan¬ 
tasía medieval-heroica en que los prota¬ 
gonistas son más los seres semihumanos 
basados en mitbs célticos (elfos, tritones, 
sirenas, unicornios, dríades,...) que los 
I’Js humanos. 

Para antes del verano esperan poder ofre¬ 
certe la pantalla de su primer juego, que 
incluirá fichas de PJs en separata, un 
mapa geográfico del mundo de juego y, 
como no, una aventura. También en 
breve esperan tener a punto Tenebros, 
ampliación de juego para Feeria. 


YCGDRASIL JOCS 

En colaboración con el D rae Club acaban 
de poner en marcha el II Concurso de Narra¬ 
ción Fantástica. Interesados en participar 
podéis obtener más información en el 
Drac Club, c/Martí i Alsina, 26, de Barce¬ 
lona, teléfono (93) 420.99.99. 


ZINCO 

En mayo te ofrecerán el Planescape Mons¬ 
truos Compendium, conjunto de criaturas 
para Planescape, mientras que en junio 
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problema del rol "histó- 
i rico” es que no existe una 
i época histórica atrayente 
sino muchas. Si nos centramos, 
por ejemplo, en el año 1100 para 
poder participar en las cruzadas 
nos perderemos la cruzada albi- 
gense del 1204 o el juicio a los 
templarios del 1307. Hechos que 
están rodeados de un marco his¬ 
tórico y un tipo de sociedad muy 
similar, si nos centramos en los 
locos años 20, nos perderemos el 
surgimiento espontáneo de las sec¬ 
tas secretas del siglo XIX (la colden 
Dawn de 1888, por ejemplo) o las 
aventuras en la Inglaterra victoriana 
de Sherlock Holmes (con un Conde 
Drácula dando vueltas por ahí). Es el 
eterno problema de la inquietud huma¬ 
na que sufrimos constantemente algu¬ 
nos másters. Lo queremos TODO: "Oh!, 
que interesante es el siglo XIX, pero 
claro, va arbitro en el 1920 (Cthulhu) y 
en el 1200 (Aquelarre) y en el 1600 (Aque¬ 
larre -Villa y Corte) o sea que... me temo 
que no me queda mucho tiempo para 
dedicarme a él, que lastima!." 
Supongamos por un momento que nos he¬ 
mos contenido lo suficiente para centrar¬ 
nos en una época. Entonces otro problema 
es la exactitud y rigurosidad histórica. Poca 
gente conoce al dedillo una época deter¬ 
minada, las costumbres, los precios, lo que se 
acostumbra a comer, etc., etc. Para eso están 
las ayudas correspondientes. En este número 
encontrarás una ayuda de La Llamada de 
Cthulhu para que tus personajes de los años 
20 puedan pasar sus aventuras en la España de 
Alfonso Xlll, conociendo los intríngulis de la 
sociedad, las costumbres, los personajes de la 
época, etc. Visitando la tierra de nuestros abue¬ 
los (o bisabuelos) y pasando las aventuras rode¬ 
ados del típico ambiente castizo de la época. Es 
sólo un anticipo de lo que te espera cuando Ricard 
ibáñez acabe su "Piel de Toro". Mientras tanto, ten¬ 
drás que conformarte con nuestro dossier. 

Pero hay más en este LIDER. Tienes toda la infor¬ 
mación sobre los últimos Dias de JOC, y un buen 
montón de material sobre SATM. Y aún hay más. Pri¬ 
meras noticias sobre lo que puede ser otro de los 
bombazos del año: Mythos. En fin, no te entretene¬ 
mos más, que tienes mucho para leer. 
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esperan poder poner a la venta Battlespace, 
suplemento de Battletecb. 

Además, ya están trabajando en la 
preparación de las GenCon de este año. La 
mala noticia es que no se realizarán en el 
mismo lugar que anos anteriores, ya que 
en el mes de noviembre hay previstas 
unas obras en el Museo Marítimo. Lo que 
si que tienen claro es que este año pre¬ 
sentarán Birtbrigbt, así como una caja 
introductoria para AD&D. 



ATLAS GAMES 

Finalmente, se desveló la incógnita. Será 
esta marca la que se quede con los dere¬ 
chos de Ars Magica, después de adquirir¬ 
los a Wizar i", of ihe Coast. Una buena noti¬ 
cia pues responsables de esta editorial ya 
han manifestado su intención de poten¬ 
ciar al máximo este juego de rol, situán¬ 
dolo como su juego estrella. 


AVALON HILL 

We the People. el juego de tablero, crece 
con una nueva expansión consistente en 
16 nuevas cartas para el Mazo Estratégi¬ 
co. Hannibal, por su parte, es un juego 
estratégico ambientado en la Segunda 
Guerra Púnica. Su sistema es una adapta¬ 
ción del de We the People. 



CACTUS GAMES 

Para su juego de cartas coleccionables Re- 
demption, anuncian para junio la expansión 
Propbets, con 105 nuevas cartas con un 
tema central: los Profetas. Aparecen los 
profetas bíblicos (Daniel, Isaías, Jeremí¬ 
as, etc.), sus enemigos y los falsos profe¬ 
tas, así como artefactos relacionados con 
las profecías. 


CLASH OF ARMS 

Rommel's Rutiles es un libro de escenarios 
de 48 páginas para el sistema Clasb oj 
Armor (aunque puede adaptarse a otros). 
Contiene dos escenarios ambientados en 
Francia en 1940, tres en el Norte de Afri¬ 
ca y uno en Francia en 1944, cada uno 
con su mapa, comentario histórico y 
reglas exclusivas. 


COMPANION GAMES 

Para su juego de cartas Galactic Empires, 
anuncian para el próximo mes de junio la 
expansión Comedy Cltih/Far Sitie of ibe 
Galaxy. Anuncian además la segunda edi¬ 
ción del juego de cartas Pentacle, ambien¬ 
tado en el combate entre brujos. 


^CORCLENBURG ÍfBP> 

Murder Incorporated es una ampliación para 
el juego de cartas Gangland que incluye 
125 nuevas cartas con nuevos personajes, 
negocios ilegales, políticos corruptos y 
armamento. 


DAEDALUS 

Para junio nos anuncian una expansión 
para Sbadowfist, su juego de cartas 
coleccionables de artes marciales. Se lla¬ 
mará Throne War e incluirá 200 nuevas 
cartas. Y para Feng Sbui, la versión rolera 
del juego anterior, en mayo pensaban lan¬ 
zar al mercado Alarkedfor Dealb, primer 
suplemento para el juego de rol y que 
incluye una serie de escenarios listos para 
jugar. 


DECIPHER 



Por fin apareció el juego de cartas colec¬ 
cionables de Star Wars. Y como los de 
Decipber quieren exprimirlo al máximo, 
ya tienen lista la primera expansión, New 
llope, que estará a tu disposición en 
junio. Incluye muchos personajes de la 
primera película que no aparecieron en 
las ediciones limitada e ilimitada, como 
Chewbacca y R. 2 -D 2 . Consta de 160 
cartas. 


FASA 

Draconis Combine es el primero de los volú¬ 
menes de la serie Field Manual de Battletecb, 
y nos describe con todo lujo de detalles 
una de las organizaciones militares más 
poderosas de la Esfera Interior. Serpent 
River es un suplemento para Eartbdawn que 
nos explica las interioridades de las peli¬ 
grosas comunidades que habitan en las 
orillas de este río. Tbreat, por su parte, es 
una guía para Sbadowrun ( 2 a. edición) con 
información acerca de las plaguas y ame¬ 
nazas que acechan a los jugadores. Para 
este mismo juego, FASA anuncia para 
junio Sbadows of tbe Underworld, libro con 
5 aventuras ambientadas en los bajos fon¬ 
dos. 


GLOBAL GAMES 

Inferno.- Battles of tbe Abyss es el reglamento 
para miniaturas de su juego de rol Inferno, 
en el que hordas de criaturas infernales 
combaten entre sí por el control del 
Infierno. Estará a la venta en julio. 


GOLD RUSH GAMES 

Heroic Adventures 2 contiene 6 aventuras 
para Dark Champion s, que pueden jugarse 
como si de una campaña se tratase. 


HEARTBREAKER 



Misbima Sourcebook es un suplemento para 
el juego de rol A'Imííjmí Chronicles, centrado 
en esta dinastía y sus dominios. Incluye 
nuevas armas, vehículos, y profesiones 
como los Cazadores de Demonios. Tam¬ 
bién incluye información acerca de Mer¬ 
curio, su planeta natal. Para julio anun¬ 
cian Golgotba, la próxima expansión para 
su juego de cartas Doomtrooper. 


ICE 

Para este verano esperan poder sorpren¬ 
derte con Dicemaster, juego de dados 
coleccionables que producirán en con¬ 
junto con Hobby Games, y cuya edición en 
España correrá a cargo de JOC Interna¬ 
cional. 

Para MERP te ofrecen Southern Gondor . the 
¡and, suplemento que nos presenta la pro¬ 
vincia costera de Gondor con todo tipo 
de detalles. 


LOST HORIZON 

Esta marca nos presenta tres juegos. 
Morphus: Tbe Gante of Cbange es un juego en 
el que cada jugador genera su laberinto 
en el que sus oponentes deben buscar 
puntos de energía Internacional ¡nsult es un 
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juego de carias para 3-6 jugadores en el 
que, en el marco de un almuerzo diplo¬ 
mático, los jugadores deben ofender a los 
representantes de las otras naciones para 
conseguir provocar un incidente interna¬ 
cional. Su tercer juego, de tablero es 
Murpbys Magic hland. 


MAYFAIR 

Para julio nos anuncian los mazos, para 
su juego de cartas Sim City , de Washing¬ 
ton y Nueva York, que constan de 120 
cartas cada uno con los principales monu¬ 
mentos y lugares de cada una de estas 
ciudades. 


MMG 

Para los forofos de la clásica serie de te¬ 
levisión esta será sin duda una gran noti¬ 
cia. Y es que ya está preparado el primer 
juego de cartas sobre la serie, con 300 
cartas entre las que se hallan los tres doc¬ 
tores, K-9, los Daleks. 


PALLADIUM 

Coalition War Machine es un suplemento 
para Rijts con información acerca del 
nuevo y poderoso ejército de los Estados 
de la Coalición. Para julio anuncian Psjs- 
cape, suplemento para el mismo juego cen¬ 
trado en este misterioso lugar, que ha dado 
pie a numerosas leyendas y tumores. 


PAGAN PUBLISHING 

Este sello editará a partir de ahora el 
juego Everway, anteriormente propiedad 
de Wizards o] the Coast, después de que el 
grupo Tynes Cotizan Corporation, al que per¬ 
tenece Pacían, llegará a un acuerdo para 
adquirir el juego después de que Wizards 
cerrara sus líneas de rol. 

Pero siguiendo con su producción, Wai- 
ker itt the Wastes es una campaña para La 
Llamada de Ctbulhu que transcurre, a lo 
largo de varios años, a través de diversos 
continentes en una lucha contra un anti¬ 
guo dios y sus incontables seguidores. 
Resurrected Volunte 2 .Keys&Gates, para el 
mismo juego, es un conjunto de tres 
aventuras cortas aparecidas en la publi¬ 
cación The Uttsptakahle Oatb. 


R. TALSORIAN GAMES 

Cbromebook i es un nuevo suplemento para 
Cyberpunk en la línea de los anteriores de 
esta línea de suplementos, es decir, más 
tecnología y vehículos. 


STEVE JACKSON GAMES 


STEVE JACKSON'S 



Dinosaurs es un suplemento para GURPS 
con información acerca de estas criaturas 
que se han convertido en un clásico de 
los años 90, por su presencia en cine, 
televisión, libros y cómics. Para julio nos 
anuncia Compendium, libro de 192 páginas 
que contiene todas las adiciones de reglas 
que ha tenido el sistema GURPS desde la 
aparición de la tercera edición. 


TSR 

Para el mes de junio esta marca tiene pre¬ 
visto ofrecerte la siguiente expansión para 
Spellfire, uno de sus juegos de cartas. Se 
tratará de Draconomicon, y se centrará en 
los dragones, sus diversos tipos, sus gua¬ 
ridas, conjuros y poderes. 

En lo que se refiere al universo AD&D en 
rol, Forgotten Realtns ve ampliada su línea 
con UndermountaÍH Trilogy LTbe Losl Leed, 
aventura para personajes de niveles 7-9, 
y con la guía Vilbort Reacb. La serie Player's 
Option aumenta con Spells&Magic, repleto 
de reglas sobre magia, y nuevos hechizos 
y escuelas de magia. Birthrigbl crece con 
The Rjurik Islands, una descripción de este 
territorio habitado por unos humanos 
muy parecidos a los vikingos, Halskapa 
Domain Sotircebook, que le permitirá con¬ 
trolar un dominio en el territorio del 
suplemento anterior, y Baruk-Azhik Domain 
Sourcebook, que te describe el único domi¬ 


nio enano de esta ambientación. Para 
junio nos anuncian Tyrant, primer volu¬ 
men de la serie Monstrous Arcana, y que en 
esta ocasión nos describe con todo lujo 
de detalles a los beholders. EyeojPain será 
una aventura para personajes de 4-8 ni¬ 
vel que se complementará con el tomo 
dedicado a los beholders. Birtbrigbt cre¬ 
cerá con The Hag's Contract, mientras Pla- 
nescape lo hará con Hellbound: The fílood 
War, y Ravenloft con Death Unchained, una 
aventura para PJs de niveles 5-7. Defilers 
and Preserven será un suplemento para Dark 
Sun repleto de información acerca de los 
magos, mientras que. en Forgolten, la saga 
dedicada a Marco Volo continuará con 
Volo's Cuide to the Dalelands. 


WEST END 

Katbol Rift es el segundo suplemento para 
Darkslryder Campaign, con ó emocionantes 
aventuras de Slur M4rs. Para junio nos 
anuncian, para este mismo juego, Sbadom 
of the Empire Sourcebook, una guía para adap-. 
taresta novela a tu campaña. La pugna de 
un poderoso lider criminal por hacerse 
con el favor del emperador Palpatine 
mientras Darth Vader rastrea la galaxia 
en busca de Luke Skywalker. 

Por lo que respecta a su línea Masterbook, 
World of Aden es su última ambientación 
(hasta el momento), adaptada del popu¬ 
lar juego de ordenador de SSL 


WHITE WOLF 

La principal novedad de esta marca nos 
llegará en junio, y será, como no, un 
nuevo juego de cartas coleccionables. 
Arcadia: The Wild Hunt nos presenta el 
mundo de las criaturas feéricas. 

Per volviendo al presente, este mes de 
mayo nos ofrecían Risen Sourcebook para 
Wrailb, con información acerca de los 
muertos que no pueden estarse quietos en 
sus tumbas. Para los seguidores de Dra- 
cula lanzan al mercado el libro del clan 
Lasombra. Weretvolf crece con Axis 
MundiSook of Spirits, mientras Mage lo hace 
con Cult of Ecstasy. 

Y volviendo al futuro, para Changeliing se 
espera el mes de junio la aparición de la 
Players Guide, mientras que Chicago Cbro- 
nicks Volunte i recoge dos clásicos de la 
primera edición de Vampire-, Chicago by 
Night y Succubus Club. Latos of the Nighl será 
una guía de bolsillo para Minds Eye Thea- 
tre con todas las reglas y las particulari¬ 
dades de cada clan, para agilizar tus par¬ 


tidas. Mage crecerá con Horizon-, Strongbold 
of Hope, mientras que With Fang&Claw será 
una guía para Rage con una versión clari¬ 
ficada de las reglas de este juego de car¬ 
tas, una exhaustiva chccklist, estrategias 
y reglas adicionales para las sucesivas 
expansiones, incluyendo la que aún está 
por llegar, Legacy of the Tribes. 


WILDSTORM 

Fastbreak es un nuevo juego de cartas 
coleccionables que recrea las reglas del 
baloncesto, dentro de la liga de la Glo¬ 
bal Baketball Association (GBA). Este 
juego mezcla el humor con las jugadas 
del basket real. Se compone de 300 car¬ 
tas. 


WIZARDS OF THE COAST 

La colección de Magic sigue creciendo. 
Así, para junio se espera que aparezca 
Alliances, que se sitúa cuando se acaba la 
Era Glacial, y que se compondrá de más 
de 180 cartas. 

Precisamente, hablando de Ice Ages, deci¬ 
ros que Wizards ha anunciado que en 
junio se dejará de imprimir. Y ya están 
planeando una nueva expansión que, 
como Ice Ages, será jugable tanto dentro 
de Magic como en sí misma. Se tratará de 
Mirage, y debería aparecer en octubre. 
Estará ambientada en un mundo tropical 
llamado Jamuraa, en el ecuador de Domi¬ 
naría, y constará de unas 300 cartas. Y ya 
para acabar, mensaje para los co¬ 
leccionistas acérrimos: ya hay una versión 
en japonés de Magic. 



MR. ROL 

He aquí algo que va a sorprender a más 
de uno. Es un tanzine de rol, lantasía y 
ciencia-ficción. Por lo que a nosotros nos 
incumbe (el rol), presenta en su número 
1 módulos de Star Wars, AD&D, Aquelarre, 
Mídanles en la Sombra, Atlantis (ver 
LIDER52, Nuestros juegos) y uno adap¬ 
table a cualquier juego de superhéroes, 
así como una ayuda para transformar Star 
Wars a un sistema con IÜ20. Pero lo 









novedoso no es su contenido, sino su for¬ 
mato, ya que es un magazine informáti¬ 
co para PC. Si quieres conseguirlo envía 
95 pesetas en sellos a Magazine Informá¬ 
tico Mr Rol, c/ La Mancha 7, 2 o Izquier¬ 
da, 33.210 Gijón. 


¿PODEMOS 
CON ELLOS? 


En su número 2, y por 300 pesetas, tenéis 
módulos de Aquelarre, Ctbulbu by Gaslight y 
AD&D, y ayudas de ArsMagica, La Llamada 
de Ctbulbu, Wraith y Ctbulbu by Casiigbt (ésta 
última especialmente completa). In¬ 
teresados en recibirlo escribid a Asso- 
ciació de Jovcs “¿Podemos con ellos?", c/ 
Economía 5, 08.800 Vílanova i la Geltrú 
(Barcelona). 


CICLOPEO 

Ya nos ha llegado el número 5 de este 
fanzine que incluye ayudas de Mecbioa- 
rrior/Battletecb, Kult, y módulos de Fanbun- 
ter y Ars Mágica. También han editado el 
segundo suplemento para el juego de rol 
El Santo Eje, ganador de la primera edición 
del concurso LIDER de juegos de club. 
La expansión se llama El Señor de las Rocas, 
y se trata de una interesante aventura. 
Interesados en adquirir el fanzine (250 
pesetas más gastos de envío) o el suple¬ 
mento (1.100 pesetas) escribir a Ciclo- 
peo, d Arto. Tioda 6, Principal D, 33.012 
Oviedo (Asturias). 


PINTAMONAS 

ASOCIADOS 

Siguen adelante estos amigos de Mála¬ 
ga con sus líneas de cómics. Continua 
nuestra preferida, Mortualia, así como 
Abracadabra, El Maldito y Guerreros de la 
Medianoche,a las que se Ies suma Código 
Cero, con una historia de ambientación 
cyberpunk. 



CAMPEONATO DE 
ESPAÑA DE 
DOOMTROOPER 

El pasado 21 de abril se disputó en los sa¬ 
lones Petit París de Madrid el primer 
campeonato de España de Doomlrooper, 
organizado por M+D con la colaboración 
de Distrimagen. Entre los 120 participan¬ 
tes el campeón fue Angel Mateo, que ha 
ganado un viaje con todos los gastos 
pagados a Estocolmo, para poder parti¬ 
cipar en el campeonato del mundo. El 
segundo clasificado, que también obtuvo 
una plaza para el campeonato mundial, 
fue un jugador cuyo nombre debe de 
sonar a todos los aficionados a las cartas: 
Lucio Moratinos. Además de ellos dos, 
también viajarán a Suecia para re¬ 
presentar a España en el Mundial Miguel 
García, subcampeón del torneo de 
Doomtrooper de las CeitCon‘96, y Javier 
Calvo. Desde aquí les deseamos mucha 
suerte a todos ellos. 



¿í Po *ff«Io S ? 
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ROL EN CANDÍA 

Los días 20, 21 y 22 de febrero tuvieron 
lugar en Candía unas jornadas de rol en 
los Institutos de Educación Media de la 
localidad, con una buena asistencia tanto 
por parte de los alumnos como del pro¬ 
fesorado, dentro del marco de las 111 Jor¬ 
nadas Culturales Jóvenes. El evento estu¬ 
vo a cargo del club "El Señor de las 
Pulseras". Este mismo club organizó el 25 
de marzo un campeonato de Magic en la 
misma localidad. 


TALAZBRÁGOLES’96 

Lln año más se celebraron estas jornadas, 
que se consolidan como una de las 
principales citas roleras del centro de la 
Península. Los días 3 y 4 de abril, en el 
Pabellón Multifuncional de Las matas, un 
gran número de aficionados y marcas 
tuvieron ocasión de disputar un buen 
número de campeonatos los primeros, y 
dar a conocer sus últimas novedades los 
segundos. 


MACIC EN ALICANTE 

Los días 3 y 4 de marzo se celebró un 
campeonato de Magic en Alicante, en un 
local de la librería Ateneo. Se disputaron 
un total de 7 rondas. Este campeonato es 
sólo el primero de una serie de encuen¬ 
tros que se piensan organizar periódica¬ 


mente para reunir a los jugadores de la 
zona. 


24 HORAS 
EN TORRENTE 

Este fue el tiempo que pasaron jugando 
los integrantes de dos clubs de Torren¬ 
te (Valencia), "El Tercer Ojo" y "Naci¬ 
dos el 30 de Febrero". Empezaron el 20 
de abril a las 10 de la mañana, y tras unas 
agotadoras 24 horas de juego y diver¬ 
sión, lo dejaron estar la mañana del día 
siguiente. 


—* L’ANNEX 
COLFERICHS 


Esta ludoteca situada en el número 491 
de la Gran Via de Barcelona ofrece a lo 
largo de este trimestre una interesante 
lista de actividades. Mayo estará dedica¬ 
do al Sim City 200 (PC), Hombre Lobo, La 
Llamada de Cthulbu, Space Hulk y Quats, 
junio a Colonization (PC), Machiavelli y 
Magic, y julio a Star Control y Theme Park 
para los forofos de los juegos de ordena¬ 
dor, un torneo istari de 5ATAJ y Pendrarán 
y AD&D para los roleros. 





AKERRAK CO 



Bajo este nombre se halla un club de Ses- 
tao (Vizcaya), donde se juega a todos los 
juegos de rol publicados en castellano y 
buena parte de los publicados en inglés. 
Desean contactar con otros clubs. Su 
dirección es Asociación Juvenil de Juegos 
de Rol, Estrategia y Simulación Akerrak 
Co, Gazteleku-Casa de la Juventud, d La 
Iberia s/n, 48.910 Sestao (Vizcaya). 


MAGIC TIMES 


He aquí un club especializado por com¬ 
pleto en los juegos de cartas colecciona- 
bles. Puedes contactar con ellos los domin¬ 
gos por la mañana en la tienda Juegos sin 
Fronteras de Barcelona, d Diputación 67. 


EL BÚHO DORADO 


Este es un club de jugadores en plenitud 
de facultades (20 a 25 años)de Bilbao, afi¬ 
cionados tanto al rol como al wargame o 
los temáticos. Para contactar con ellos 
escribid a El Búho Dorado, Apartado de 
Correos 7.050, 48.080 Bilbao. 


ORKINS CLUB 


El nombre oficial de esta agrupación es 
Asociación Juvenil Orkins Club. Sus 
miembros son entusiastas de los juegos de 
rol y estrategia y admiten nuevos socios (a 
partir de 16 años, en principio). Interesa¬ 
dos en contactar con ellos, escribir a Club 
Orkins, Centro Gincr de los Ríos, d Dipu¬ 
tación Provincial 2, 29.780 Nerja (Mála¬ 
ga) o a Club Orkins, d Antonio Segovia 
Rueda, d El Barrio 46, 3 o Derecha, 29.780 
Nerja (sigue siendo Málaga). 



Escribir a José Ramírez, c/ 
Espartero 14, 2 o C, 35.010 Las 


Club de rol "Yo, tú, mi madre y una 


desafíos 
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DIA DE JOC'96 


El como siempre esperado retorno 
de Dia de Joc se produjo otra vez el 
fin de semana del 22 al 24 de marzo. 

Las Cotxeres de Sants volvieron 
a llenarse de aficionados que querían 
disfrutar de unas jornadas con un leit 
motiv muy especial: La magia. Si algo 
hay que destacar de este último Dia 
de Joc es la definitiva consagración 
de los juegos de cartas (con SATM 
como estrella de la fiesta) y 
el retorno del rol en vivo al primer 
plano de la escena rolera. 

por la Redacción 


¡a de Joc siguió con su línea cre- 
A k ciente P art ¡cipación de afi- 
I Jk cionados a los juegos (o lu- 
dópatas, como prefiráis 
vosotros). Las tres salas de 
Cotxeres volvieron a llenarse 
con las partidas de una gran gama de juegos. 
Afortunadamente, los aficionados a las cartas 
tuvieron su propio espacio reservado con lo que 
parece que por fin las escenas de aglomeración 
y desplazamiento de jugadores de rol al frío 
suelo se han convertido cada vez más en pura 
anécdota. Al fin se empieza a vislumbrar un poco 
menos de furia en el mundillo de las cartas (no 
confundir con una menor afición) y la convi¬ 
vencia entre roleros y jugadores de cartas empie¬ 
za a ser algo común, alejándose todo el mundo 
del enconamiento (cabezonería, vamos) de fe¬ 
chas anteriores. Este año la oferta estuvo focali¬ 
zada en dos juegos, el ya clásico y archiconocido 
Magic, y la estrella del salón: SATM El Señor de los 
Anillos, que hizo sus primeros pinitos por lo que 
se refiere a torneos de ámbito nacional (más 
información del primer Torneo Istari de ámbito 
nacional en nuestra sección dedicada a las car¬ 
tas Y no llevan sello). Aunque el primero de los 
juegos destacó, como siempre, por los excesos 
de los coleccionistas (una polémica colección de 
cartas beta se puso a subasta), El Sefwr de los Ani¬ 
llos vino avalado por los propios responsables del 
invento, Coleman Charlton y Pete Fenlon, quie¬ 
nes no sólo participaron en cuantas actividades 
pudieron de las jornadas, sino que estuvieron fir¬ 
mando cartas c incluso hojas de personaje. Os 


ofrecemos una entrevista con uno de ellos, el 
diseñador Coleman Charlton, en nuestra sec¬ 
ción Y no llevan sello. El mismo creador de 
SATM, para deleite de los aficionados al juego 
diseñado por él, no dudo en enfrentar su baraja 
a todo aquel valiente que se atrevió a retarle en 
singular combate (o mejor dicho, partida). Tam¬ 
bién se hicieron partidas de demostración del 
juego de cartas de Kult, que recuerda bastante 
por su mecanismo al de una tirada de Tarot. 
Otro factor a comentar fue el retorno del rol en 
vivo, tras el período de ostracismo que padeció 
a raíz de unos hechos demasiado tristes y absur¬ 
dos como para que vuelvan a repetirse. Hubo 
tres partidas en vivo funcionando durante todo 
Dia de Joc. Los juegos que se utilizaron como base 
para las partidas en vivo fueron Espada y Brujería 
y Vampiro. No obstante, encontramos que las 
temáticas fueron las de siempre. ¿Para cuando 
un rol en vivo de Paranoia, por ejemplo? De todas 
formas, el lleno fue total en las tres partidas. 

La organización consiguió superar este año su 
objetivo de rebasar la barrera de los diez mil 
visitantes. Hay que aplaudir el hecho de que los 
miembros del Club Super 3 (club del programa 
infantil de la TV autonómica catalana) tuvieran 
entrada libre, porque más de uno de los 2.000 
tiernos infantes que entraron con cara de 
"mama-dónde-me-he-metido" terminó por con¬ 
vencer a sus papis de que les comprara un juego. 
De hecho, el aumento en el número de visitan¬ 
tes ha tenido que notarse por fuerza en las ven¬ 
tas del sector, que han aumentado ligeramente 
en cuanto a las del año anterior. 






No todo es jugar 


Las jornadas de este año abundaron en las pro¬ 
puestas de ofrecer cenas para que los ju¬ 
gadores se reunieran después de las partidas. 
Entre estas cenas destacar la que celebraron 
los participantes en el juego por correo de La 
Tierra Media, y en la que muchos archienemi- 
gos de bandos irreconciliables dejaron por una 
noche de lado sus pequeñas diferencias y ren¬ 
cillas y se rieron de las anécdotas de las dife¬ 
rentes partidas. A ella asistieron 150 personas, 
un éxito sin precedentes en el panorama role- 
ro español. Coleman Charlton asistió siendo 
víctima de una curiosa traducción simultánea 
con carteles. 

Uno de los actos que hubieran merecido tener 
más poder de convocatoria fue el concierto de 
los Ger ibe rigger, un grupo de folk a la gaélica que 
debía amenizar el concurso de disfraces en las 
categorías de magos y aventureros que patroci¬ 
naba Yggdrasil. Aunque el número de concur¬ 
santes fue más bien escaso, el concierto termi¬ 
nó en un ambiente de fiesta y cachondeo 


bastante agradable, con los aventureros disfra¬ 
zados montándose un coro en plan hooligan de 
lo más hermoso. 

El bar funcionó este año impecablemente, si 
bien el día del concierto dejó de servir bebidas 
un poco demasiado pronto (¿¿¿¿¿¿¿un concier¬ 
to de música celta sin cervezas???????). 

El nivel en las partidas de cartas fue muy, muy 
alto. Lo mejor es que la gente no sólo se juntó 
para jugar sino para asistir a algunas de las par¬ 
tidas de los distintos torneos que se llevaron a 
cabo, como si de un histórico encuentro de aje¬ 
drez se tratara. Lástima que alguno que otro 
hablaba demasiado como para no distraer a los 
jugadores... 

Otras anécdotas con salsa fueron las de aquel 
jugador que no se atrevía a saludar y pedirle un 
autógrafo a Ricard Ibáñez, lo cual suscitó un 
buen cachondeo por parte de todos aquellos 
que rondaban por allí. 

En cambio, fue muy divertido ver como la gente 
reciclaba su inglés del instituto para saludar a la 
gente de ICE, quienes aguantaron con estoica 
paciencia el ser perseguidos a todas horas. 


Mesas Redondas en Dia de Joc 

Como cada año, se celebraron unas cuantas 
mesas redondas, presentaciones y charlas, en las 
que LIDER estuvo presente. A continuación os 
resumimos brevemente algunas de las más inte¬ 
resantes. 

1. Presentación de juegos creados por clubs 
El viernes 22 de marzo a las 20h., los clubs 
tuvieron la posibilidad de presentar en sociedad 
sus juegos. El club A.J.J.R.R. de Reus presentó 
X, La Escalera, un juego de rol inspirado en el 
mundo de las mafias y organizaciones secretas 
que utiliza una baraja de cartas en lugar de 
dados. Del mismo club también se presentó 
Highlander, juego de rol basado en la primera 
película de Los Inmortales, con un sistema de juego 
sencillo basado en dados de diez. El último 
juego que presentó este club fue Takeyour daugb- 
ter to the slaugther, variación gore del Once upon a 
time, que te comentamos en la sección Nuestros 
Juegos. El turno pasó el club Gurthang de An¬ 
dorra, que presentó Little Pangea, un juego de rol 
medieval fantástico de bolsillo. Por último el 
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ENTREGA DE LOS III PREMIOS DE LIDER 


Y como colofón y broche final de las jornadas 
tuvimos ia entrega de premios. Y nosotros 
en particular contribuimos a la causa con los 
terceros premios LIDER al mejor fanzine, el 
mejor logo de club y al mejor juego amateur 
del año. La elección se hizo a partir del mate¬ 
rial recibido en la redacción desde tas ante¬ 
riores jornadas a las presentes y hemos de 
decir que la decisión fue difícil ya que los 
finalistas en cada una de las categorías tení¬ 
an una calidad muy alta. Pero, claro está, sólo 
puede haber un ganador, así que tuvimos 
que descartar candidatos que no desmerece¬ 
rían el primer lugar y elegir el que nos pare¬ 
ció mejor de todos ellos. Los premios consis¬ 
tían en un lote de tres libro-ayudas de juego 
seleccionados entre Villa y corte, El Mundo 
de las Sombras, El Mago, En busca de la Palan- 
tiry Tirant lo Blanc. 

Dentro de ia categoría de LOGOS se valoró el 
mejor diseño hecho con las letras que com¬ 
ponen el nombre del club en cuestión. 
Muchos de los logos recibidos incorporaban 
hermosos dibujos alegóricos al tema central 


club Los Vándalos de Sant Boi de Llobregat, 
presentó Tribus Urbanas, juego de rol actual en 
el que los personajes son miembros de alguno 
de estos colectivos. 

2. Mesa Redonda: La magia en los juegos de 
rol 

Se celebró el sábado 23 de marzo a las 12h. Los 
participantes fueron: Sergi Regio de Kerykion, 
Paco Soliva de la Sociedad Tolkien, Ricard Ibá- 
ñez creador del juego de rol Aquelarre, y Carlos 
Ruiz del Grupo Wolfriders de Sabadcll. El 
moderador fue Javier Fernández del club CD- 
ROM de Madrid. De todas la mesas redondas 
celebradas ésta fue una de las más interesantes. 
Se habló de que el sistema de magia del juego 
de rol de El señor de los Anillos no se correspondía 
con como era ésta en la obra de Tolkien. Tam¬ 
bién se criticó a los sistemas de magia de los 
juegos de rol actuales por no permitir una inter¬ 
pretación por parte del jugador. 

3. Charla sobre el proceso de creación de 
SATM 

Sábado 23 de marzo a las 16h. Participantes: 
Coleman Charlton, creador del juego, Pete Fen- 
lon, presidente de ICE, Eduard García, de Joc 
Internacional yjosep LIuís González como tra¬ 
ductor. Explicaron cómo tuvieron la idea de 
hacer un juego de cartas basado en la Tierra 
Media, su acuerdo para producirlo y posterior 
ruptura del mismo con Wizards oj ibe Coasl, y 
cómo se desarrolló el proceso de diseño de las 
reglas y del aspecto gráfico. 

4. Mesa Redonda: Internet y sus posibilidades 
en el mundo del juego 

Se celebró el sábado 23 de marzo a las 18h. Los 


del club dejando la labor de diseño de letras 
de lado. La elección finalmente recayó en el 
logo del club PNJ NUNCA MUERE de Rubí. 
Había un representante del mismo en la sala 
con lo que pudimos entregárselo en mano. 
El ganador dentro de la categoría de 
FANZINES fue "EDDA", fanzine gallego que 
une las acostumbradas ayudas de juego y 
módulo dentro del mundo de las publica¬ 
ciones de rol con relatos cortos y secciones 
de crítica en tono de sorna más allegadas al 
mundo literario. Hemos de reconocer que la 
elección fue muy difícil ya que hubo un tri¬ 
ple empate en la cumbre con ios fanzines 'El 
Juglar’’ y "Rosa Negra’’. 

Y finalmente pasamos a la categoría de JUE¬ 
GOS DE CLUB. En ella tuvimos la ardua labor 
de decidir entre dos finalistas: "TWo Worlds" 
y "Kalevala”. La redacción eligió finalmente el 
juego "TWo Worlds" (señas en Nuestros 
Juegos, pag. 20 ), que fusiona la ambienta- 
ción cyberpunk con las obras de H.P. Love- 
craft. Hicimos entrega del premio al creador 
entre los aplausos del público asistente. 


participantes fueron: Daniel Sánchez Crespo, 
jugador de rol y autor de dos libros sobre Inter¬ 
net, y Antonio Navarro Cano, del club CD- 
ROM de Madrid y estudiante de telemática. 
Christopher Adelman de Servicom , empresa que 
da servicio de Internet, no pudo asistir. El 
moderador fue Alex Miquel, usuario profesio¬ 
nal de Internet. La que a primera vista parecía 
la más interesante de todas las mesas redondas 
acabó siendo aburrida y estresante por las pri¬ 
sas con las que se hizo para poder explicar todo 
lo necesario en la hora de tiempo que la orga¬ 
nización le concedió. Se empezó explicando 
qué era Internet y las posibilidades que ofrecía, 
lo que consumió la mayor parte del tiempo. 


Hubo controversia sobre si se debía pagar o no 
para usar Internet. Al final quedaron unos esca¬ 
sos quince minutos para decir que en Internet 
hay juegos de rol sólo con texto, bases de datos 
con archivos relacionados con el rol y poco 
más. 

5. Mesa Redonda: El éxito de los juegos de 
cartas coleccionables 

Se celebró el domingo 24 de marzo a las 12h. 
Los participantes fueron Rete Fenlon, presi¬ 
dente de ICE, Josué Cadilia, dueño de Black 
Lotus, una tienda especializada en cartas, Qui¬ 
que Guarnís, ludotecario, y Nadal Jornct, del 
club Wizards & Warriors de Canovelles. Lucio 
Moratinos, campeón del torneo de Macjic en Dia 
dejoc'95 excusó su asistencia pero comunicó su 
parecer al moderador para que lo expusiera en 
su nombre. El moderador fue Damiá Casas, y 
Eduard García de JOC Internacional hizo de 
intérprete a Pete Fenlon. Realmente no se trató 
ningún tema ni se dijo nada que no se haya 
dicho ya en la prensa especializada: el efecto 
de los JCC en los juegos de rol, el tema del 
coste y la especulación de las cartas, el mono¬ 
polio de Magic, alternativa al rol ya que necesi¬ 
tan menos gente y menos tiempo, etc. Por cier¬ 
to, ¿creíais que nos íbamos a librar del típico 
tema chicas/rol? Pues no. Presente en la sala 
había una maestra que se confesó novata en los 
temas tratados (rol y cartas) y preguntó por qué 
había tan pocas chicas. La teoría más intere¬ 
sante fue la aportada por Luis d'Estrées, de 
Martínez Roca. que explicó que las mujeres al cre¬ 
cer se vuelven más responsables mientras que 
los hombres siguen teniendo una mayor capa¬ 
cidad para perder el tiempo jugando o con 
cosas similares. Lo que ya no esté tan claro es 
si lo dijo en serio o no. 



Ricard Ibáñez arbrilrando una partida. 
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Como cada número, aquí estamos 
una vez más para hacer un primer 
examen de las últimas novedades 
que han caído en nuestras manos. 
Dia de JOC sirvió de marco para pre¬ 
sentar un buen montón de nuevos 
títulos que a buen seguro tendrán 
un hueco en tu biblioteca. Para que 
no te pierdas ante tanta novedad, 
nada mejor que leer esta sección. 

por la Redacción 



El Mago, ayuda del istar 


fe 

É k or extraño que parezca, la pri- 
B mera ampliación aparecida 
para El Señor de los Anillos, juego 
de carias coleccionables de la Tierra 
Media, no es una expansión de 
cartas nuevas, sino esta guía de ayuda para el 
jugador que contiene todo lo necesario para 
adentrarse en este mundo. Además de contener 
todas las reglas que aparecen en el librito que 
acompaña a todas las barajas (algunas de las re¬ 
glas opcionales son incluso nuevas y, todo hay 
que decirlo, bastante interesantes), El Mago con¬ 
tiene una serie de capítulos cuya información 
puede ser extremadamente valiosa y útil para el 
jugador medio, desde la historia de los Istari hata 
un ejemplo de partida. 

Pero todavía hay más, mucho más: consejos res¬ 
pecto a las diferentes estrategias en las que se 
puede basar un jugador para preparar una bara¬ 
ja de recursos y adversidades, guías para ense¬ 
ñar a jugar a alguien sin que deba leerse el 
manual de reglas de cabo a rabo (acompañadas 
de la composición de una baraja de demostra¬ 
ción ideal para iniciarse), y, cómo no, todas las 
erratas y clarificaciones relacionadas con las car¬ 
tas de la edición limitada y que han sido subsa¬ 
nadas en la edición ilimitada de borde azul. 

Sin embargo, los dos capítulos más jugo¬ 
sos de todo el suplemento se encuentran 
al final del mismo. Se trata de los esce¬ 
narios y las listas de cartas. Los escena¬ 
rios son una serie de diez "relatos" 
ambientados muy específicamente en 
un lugar concreto de la Tierra Media, 
y, en cada uno de ellos, los jugadores 
tienen unos objetivos concretos muy 
diferentes a los habituales de reunir 
20 Puntos de Victoria. Así, los juga¬ 
dores deciden jugar el escenario 
“Un Puente a Través del Anduin", 
su principal objetivo será reunir 
cuantas más facciones les sea 
posible, o, en el caso de "Histo¬ 
ria de una Ida y una Vuelta", 
emular al mismísimo Bilbo Bol¬ 
són en su Búsqueda de Erebor 
y lograr derrotar a un dragón 
y recuperar su enorme botín. 
Esta original iniciativa pro¬ 
porciona un abanico de 
posibilidades comple¬ 
tamente nuevas para el 


juego, que gana en riqueza, ambientación y 
emoción. Los escenarios pueden convertirse, de 
esta forma, en un nuevo aliciente por si hay 
algún jugador que está cansado de repetir mecá¬ 
nicamente todos los movimientos de sus com¬ 
pañías en todas las partidas que juega. 

El penúltimo capítulo contiene una "checklist" 
exhaustiva de todas las cartas de la edición limi¬ 
tada, incluyendo grado de frecuencia, ilustra¬ 
dor y tipo de carta. Además, todas las cartas 
quedan clasificadas en unas sucesivas listas sepa¬ 
radas según el tipo de carta, e incluso contie¬ 
nen todas las referencias y combinaciones posi¬ 
bles de una carta con otras cartas. El suplemento 
finaliza con unos apéndices en los que apare¬ 
cen las claves de los símbolos, todos los modi¬ 
ficadores de combate y, lo más importante de 
todo, una serie de mapas a color del noroeste 
de la Tierra Media en el que quedan situados 
absolutamente todos los lugares, recursos y 
adversidades. 


El Mundo de las Sombras 

Con este Mundo de las Sombras, JOC Internacional 
nos ofrece por fin un escenario alternativo para 
jugar con las reglas de Rolcmastcr en algún sitio 
diferente a la Tierra Media. Se trata del plane¬ 
ta de Kulthea, un mundo medieval-fantástico 
con ciertas particularidades. El manual en cues¬ 
tión comienza dándonos un panorama general 
de Kulthea, indicándonos su situación general 
dentro del sistema solar que ocupa, su geografía 
y las características de las diferentes islas-con¬ 
tinente que lo forman, que son descritas de¬ 
forma un poco más explícita al final del libro. 
A continuación, nos explican con todo lujo de 
detalles el papel que juega la magia en Kulthea, 
con sus características más particulares, como 
tormentas de flujo., nodos, focos, etc., para pasar 
después a una serie de secciones en las que se 
nos ofrecen todas las formas de vida que pulu¬ 
lan por ese mundo, incluyendo plantas, anima¬ 
les, razas mortales, inmortales e incluso dei¬ 
dades, con diferentes panteones y creencias. 
Dentro de estas secciones se nos describen tam¬ 
bién todas las esferas que se encuentran por 
encima y por debajo de Kulthea, puesto que 
éste es un mundo que, por sus características, 
es propenso a sufrir desgarros en el tejido espa¬ 
cio-temporal y recibir la visita de diferentes y 
grotescos habitantes de otras tantas esferas dife¬ 
rentes. Una vez se ha descrito a los habitantes 




del mundo, el manual pasa a describir una cro¬ 
nología de las Tres Eras de Kulthea, y también 
define con un poco más de claridad algunos 
aspectos de la civilización dentro de Kulthea, 
aunque prefiere centrarse más en organizacio¬ 
nes, instituciones y grupos conocidos en todo 
el espectro de Kulthea. También se describen 
muy por encima tres de los más importantes 
continentes de Kulthea (Emer, Jaiman y Fo- 
lenn), indicándose su situación política y social 
y algunos posibles lugares en los que se podrí¬ 
an desarrollar aventuras. Finalmente, se inclu¬ 
yen algunos detalles sobre otros mundos, los 
viajes por Kulthea y toda una serie de apéndi¬ 
ces con más listas de hechizos, más tablas de 
ataque, más tablas de impactos críticos e inclu¬ 
so un par de pequeños diccionarios para inven¬ 
tarte tus propios nombres. 


Villa y Corte 

En este suplemento podremos recrear la Espa¬ 
ña de los Austrias del 1600. A medio camino 
entre la Edad Media y la Moderna, tenemos la 
posibilidad de coger lo mejor de ambos mun¬ 
dos. Por ejemplo: el combate normalmente es 
a espada pero tenemos la posibilidad de utili¬ 
zar las armas de fuego,- por no mencionar las 
oportunidades de batirnos en duelo utilizando 
las reglas de esgrima. Otro caso es la del cono¬ 
cimiento del mundo: Mucho mejor que en la 
Edad Media pero con las suficientes lagunas de 
desconocimiento en la que perderse. La socie¬ 
dad de la época, por otra parte, es mucho más 
rica que la existente en la Edad Media y no tiene 
nada que envidiar a la contemporánea. 

En el suplemento podemos encontrar un siste¬ 
ma completo de generación adecuado a la 
época y el lugar, con nuevas profesiones y habi¬ 
lidades, siguiendo el sistema de Aquelarre. No es 
sólo una prolongación del Rinascita (el Aquelarre 
en el renacimiento) sino un sistema completo, 
fácil de seguir y en el que sólo hemos de con¬ 
sultar el manual (Aquelarre) para las tiradas de 
carácter. 

El libro está repleto de información acerca del 
Madrid de la época. Acerca de las personalida¬ 
des y personajes históricos y de ficción. De los 
lugares de juerga, alterne, festejos, etc., pasan¬ 
do por los sitios respetables hasta el agujero más 
hediondo y despreciable. De las costumbres, 
duelos, leyendas e historias más o menos creí¬ 
bles, tipos y calidad de los vinos, etc., etc., todo 
ello sazonado de ideas de módulos y pequeñas 
aventuras. También podemos encontrar una 
descripción muy completa de los tercios espa¬ 
ñoles y una ayuda de juego para simular los 
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combates de esgrima, ideal para realizar los 
numerosos duelos. Y, por si todo esto fuera 
poco, nos adjunta una guía completa de 
Madrid, desglosada en barrios, que ya habría 
querido para sí la gente que vivió en esos días. 
Y, para finalizar, nos regala con una pequeña 
campaña centrada en un edificio: la Barnacla 
(pequeño juego de palabras ya que en inglés 
barnacle es "percebe". ¿Recordáis el comic 13, 
rué del Percebe?). En él podremos desarrollar 
una vida apasionante y rica de aventuras en un 
Madrid peligroso y lleno de duelos, y magia o, 
mejor, brujería, no olvidemos que el siglo XVII 
es el siglo de las persecuciones de brujas... 


Hardwired 

Nadie va a poner en duda que la ambientación 
original de Cyberpunk es muy atractiva y tiene 
grandes posibilidades de juego, pero tiene el 
ligero problema de no utilizar todas las posibi¬ 
lidades que el género permite ya que se basa de 
forma casi exclusiva en los libros de Willian 
Gibson, olvidando aspectos de otros textos tan 
o más interesantes. Afortunadamente los chi¬ 
cos de R. Talsorian son listos y no iban a permi¬ 
tir que eso continuara pasando. 

Hardwired es el nombre de una novela cy¬ 
berpunk escrita por Walter Jon Williams (edita¬ 
da en nuestro país por Martínez Roca). Y tam¬ 
bién es el nombre del suplemento para 
Cyberpunk escrito por el propio autor en el que 
se dan los datos necesarios para ambientar las 
partidas en ese particular universo, que nos 
ofrece ahora en versión traducida A 4+D. Está 
estructurado en cinco grandes capítulos. En el 
primero de ellos se describe el trasfondo del 
mundo de juego. Debido al efecto invernade¬ 
ro las costas han quedado anegadas y actual¬ 
mente la economía está centrada en los orbita¬ 
les, satélites en torno a la Tierra donde están 
las fábricas y viven los nuevos ricos. A con¬ 
tinuación se analizan las diferencias existentes 
entre ambos universos, el original y el de hard¬ 
wired. Principalmente consisten en un desa¬ 
rrollo inferior de la tecnología de ciberim- 
plantes y nuevos roles para los personajes, 
resultando especialmente interesantes los Pira¬ 
tas. El siguiente capítulo está dedicado a las 
drogas y el combate. Destaca un sistema de 
creación de armas de fuego. El capítulo desti¬ 
nado a los netrunners es el que más cambios 
propone. La red en HardWired no tiene nada 
que ver con la de las novelas de Gibson. Para 
hacerse una idea el suplemento recomienda ver 
la película Juegos de Guerra. Es un sistema mu¬ 
cho más sencillo, que quizá pierda el encanto 



que tiene el original de meterse dentro, pero que 
desde luego no requiere que el DJ y el jugador 
netrunner estén diciendo chorradas durante 
una hora mientras el resto de jugadores se abu¬ 
rren como piedras. Y lo último son cinco esce¬ 
narios en el mundo descrito. 












Héroe Agenda 

Héroe Agenda es el primer suplemento publicado 
para Supcrbéroes Inc. Aunque está planteado como 
un companion, es decir, un suplemento genera- 
lista en donde se dan todo tipo de reglas, ayu¬ 
das de juego, correcciones, etc, dedica una 
especial atención a las antítesis de los superhé- 
roes: los supervillanos. 

En primer lugar se nos permite hacer algo no 
muy común en los juegos de rol de superhéroes: 
crear un supervillano como personaje jugador. 
A continuación se proporcionan más tipos de 
personajes para incrementar el abanico de posi¬ 
bilidades entre las que el jugador podrá elegir: 
vampiros, hombres lobo, poseídos, alienígenas 
y humanos de realidades alternativas. Siguen a 
esto nuevas armas y equipo variado. En el capí¬ 
tulo de reglas avanzadas se dan consejos al 
director de juego para utilizar de forma ade¬ 
cuada el sistema de reglas, nuevos hechizos para 
que sean usados por villanos, y, entre algunas 
otras cosas, correcciones y aclaraciones a los 
poderes del manual básico. El grueso del suple- 
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mentó está destinado a describir y proporcio¬ 
nar los datos de juego de nuevos personajes 
integrados en el universo de Superhéroes Inc. Algu¬ 
nos de estos personajes han sido creados por 
aficionados. El remate final es una campaña 
dividida en cuatro módulos destinada a ser ju¬ 
gada por supervillanos. El punto de partida con¬ 
siste en el encargo que reciben los personajes 
de acabar con la vida de Euroman. 


calculados en base al arma, la veteranía del sol¬ 
dado y modificadores por movimiento, distan¬ 
cia, cobertura, etc. Son sencillas, completas (se 
tratan las minas, los morteros y la moral) y bas¬ 
tante bien explicadas a pesar de tener algunos 
puntos oscuros que requieren una lectura cui¬ 
dadosa. También se contempla la posibilidad de 
utilizar Pelotón para resolver combates en parti¬ 
das de juegos de rol, cuando la cantidad de per¬ 
sonajes presentes hace inviable la resolución 
utilizando el sistema de combate del juego de 
rol. 

La edición en forma de libreto de tamaño D1N- 
A5 es muy manejable y permite un precio muy 
ajustado, que seguramente agradecerán los mal¬ 
tratados bolsillos del aficionado. El interior es 
muy austero, sin ninguna estridencia y total¬ 
mente funcional. Las ilustraciones a lápiz son 
correctas, aunque los gráficos que acompañan 
a los tres escenarios incluidos no son especial¬ 
mente reveladores. Pelotón es el juego adecuado 
para aquellas personas que sientan alguna atrac¬ 
ción por la simulación con miniaturas, pero que 
nunca habían decidido acercarse a esta fasci¬ 
nante parcela del mundo lúdico por miedo a 
perderse entre kilos de plomo y reglas incom¬ 
prensibles. 


El Libro del Clan Malkavian 


Pelotón 

Pelotón es un reglamento de juego con figuras 
para guerra contemporánea, editado por Ye/cJ- 
drasil Jocs (los mismos que han publicado Espa¬ 
da y Brujería , el juego de rol en vivo), que se 
encuentra a medio camino entre los juegos de 
rol y los reglamentos de miniaturas típicos de 
Games Workshop. Su nombre ya es toda una 
declaración de principios. Pelotón no está dise¬ 
ñado para tener decenas o cientos de miniatu¬ 
ras encima de la mesa, sino para jugar, precisa¬ 
mente, con un pelotón, unas diez miniaturas. 
Las escalas también son pequeñas: 1/72 para las 
figuras, un metro real es un centímetro en el 
juego y una miniatura es un hombre. Esto nos 
permite jugar de forma más que holgada en 
cualquier mesa de tamaño normal. 

Un aspecto interesante de las reglas es que las 
armas se consideran de forma general, es decir, 
por tipos (pistola, fusil, subfusil...) y no se habla 
de modelos concretos. Esto permite jugar en 
cualquier conflicto contemporáneo en el que se 
usen armas de fuego, y con un poco de imagi¬ 
nación incluso se puede llegar a pensar en 
hacerlos en el futuro. Las reglas se basan en tira¬ 
das de dos dados de seis caras contra factores 


¿Qué se puede decir de un suplemento que 
tiene unas cuantas páginas impresas del revés, 
empieza por el "Capítulo No" y contiene dibu¬ 
jos que parecen hechos por un niño de cinco 
años? ¡De locos Pues sí, el clan Malkavian es el 
clan de los vampiros a quiénes les falta un 
colmi. digo un tornillo. Nos ofrece las habi¬ 
tuales secciones de quién es quién, arquetipos 
de personajes jugadores (qué caña, el monstruo 
de feria) y las tradiciones malkavian. Este clan 
pretende romper con las absurdas barreras de 
la realidad a base de distorsionarla en plan duro, 
y basan toda su filosofía en proporcionar bre¬ 
chas al troquel de la realidad. Las brechas son 
bromas pesadas encaminadas a iluminar ¡qué 
amables! al resto de los vampiros. Hay una 
abundante descripción de los grados de locura 
del personaje y una notas muy interesantes 
sobre su correcta interpretación (ya se sabe, a 
menudo los jugadores que llevan a locos se 
pasan por exceso o por defecto de interpreta¬ 
ción), e implicaciones de la locura. El aspecto 
más destacado es, como ya hemos dicho, el grá¬ 
fico. Los dibujos son geniales por su pervertida 
inocencia. En cuanto al contenido, es otro clan- 
book más que interesará a los fans de este grupo 
de zumbados. 




LEMUR1A Y TAKE YOUR DAUCTHER TO THE SLAUCTHER 


Por segundo año consecutivo hemos 
entregado el premio del Concurso 
líder de Juegos de Club. Como 
debería poner en algún otro lugar de 
la revista el ganador de la segunda 
edición del concurso ha sido 1\i\io 
Worlds. Con este número iniciamos 
la tercera convocatoria, en la que 
participarán, como ya viene siendo 
norma común, todos losjuegos que 
nos lleguen hasta el siguiente Dia de 
Joc. En esta ocasión os presentamos 
dos juegos. El primero es de rol y el 
segundo de cartas. 

por Francisco Franco Garea 


OTROS JUEGOS 


two worlds (comentario en LIDER47) 
Ganador lli premio LIDER Juegos de Club. 
Juego de rol con ambientación mezcla de 
Cyberpunk y La Llamada de Cthulhu. 
Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 
60, I o 2 a , 08.028 Barcelona. 

Las Carras del Dragón (comentario en Ll- 
DER49) 

Juego de rol medieval-fantástico. 

Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paíssos Cata- 
lans 24,7 o A, 43.202 Reus. 

Kalevala (comentario en LIDER50) 

Juego de rol medieval-fantástico ambien¬ 
tado en la Finlandia mítica. 

Pedidos a Héctor R. A., c/. Ato. Tienda n°6, 
Principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 
¡Acuñación! (comentario en lidersd 
J uego de mesa basado en el proceso de 
acuñación de moneda en España en los 
siglos XVI a XVIII. 

Apartado de Correos 315,40.080 Segovia 
(sólo editores). 

Atlantis (comentario en LIDER52) 

Juego de rol futurista con la humanidad vi¬ 
viendo bajo el océano. 

Asociación Juvenil de interpretación Lúdica 
de León, c/ Batalla de Clavijo 37, 2 o B, 24.006 
León. 

Si tienes algún juego para enviarnos, pue¬ 
des hacerlo a LIDER, c/ Recaredo 2, local 20, 
08005 Barcelona, indicándonos tu nombre 
V dirección, teléfono y precio (si es que te 
decides a ponerlo a la venta). 


Lemuria 

/■ i cuando en el colegio os cnseña- 
ron cómo es el sistema solar fuis- 
J teis buenos chicos y escuchasteis 
f con atención a la profesora sabréis 
que entre Marte y Júpiter existe un 
cinturón de asteroides. Y puede ser que 
también sepáis que algunas teorías dicen 
que esos asteroides son los restos de un plane¬ 
ta cuya órbita pasaba justamente por allí. En esa 
teorías se basa Lemuria, juego de rol creado por 
el club Cthulhu a la Gallega. 

Lemuria es el nombre de un planeta situado 
donde actualmente está el ya citado cinturón de 
asteroides. Pero no os dejéis engañar por las 
apariencias, ya que Lemuria no es juego de rol 
espacial sino medieval-fantástico. 

En el juego sólo está descrito el norte de Lemu¬ 
ria y las gentes (humanos, se supone) que habi¬ 
tan en él así corno la fauna y flora típica, deján¬ 
dose al DJ la labor de decidir qué hay más allá 
en el caso de que decida situar alguna partida 
fuera de los límites conocidos. Los habitantes 
del norte de Lemuria están organizados en cla¬ 
nes. Dentro de cada clan se describe breve¬ 
mente su forma de ser, un poco de su historia y 
se explican las diferentes posiciones sociales 
posibles en ese clan. En el momento de juego 
todos los personajes se consideran aventureros, 
es decir, que han abandonado la forma de vida 
normal de su clan y vagabundean por el mundo 
en busca de aventuras. 

Un caso especial de personaje son los Tlísor, o 
magos. Ser mago en Lemuria no es algo que se 
pueda elegir sino que se determina al azar. Los 
magos tienen la capacidad de realizar conjuros 
y de entrar en el Mundo de los Sueños, donde 
pueden ir en busca de información sobre el 
mundo real. 

El sistema de juego se basa en lanzar 
1D12+ ID8 contra un factor que puede oscilar 
de 0 a 19. La creación de personajes es muy 
completa, incluyendo la generación de venta¬ 
jas y desventajas. Se dan también reglas para 
controlar los barcos y los combates entre éstos. 
Completa el juego un módulo de investigación 
bastante bien construido. 

Lemuria está hecho utilizando ordenador y 
encuadernado en canutillo. La redacción es 
correcta, y se hubiera agradecido un índice y 
que las páginas estuvieran numeradas para poder 
encontrar las cosas más fácilmente. 


LEMURIA 


Los Interesados en adquirir un ejemplar 
de Lemuria pueden ponerse en contacto 
con: J. Fernando Martín, Avenida de Anda¬ 
lucía 46,41.700 Dos Hermanas (Sevilla). 

El precio de venta es de 3000 pesetas. 


Take your daugther to 
the slaugther 

O traduciendo: trae a tu hija al matadero. Este 
juego es el resultado de mezclar dos elementos: 
la mecánica del juego de cartas Once lipón a Time 
y las películas gore. Con respecto al primero 
decir que es un juego consistente en contar un 
cuento entre todos los jugadores utilizando car¬ 
tas que representan todo lo que normalmente 
está presente en los cuentos de hadas: reyes y 
reinas, princesas, espadas, dragones, gente per¬ 
dida, castillos... Cada jugador tiene una carta de 
final y debe intentar reconducir la historia para 
hacer que cuadre con él. Y las películas gore. 
¿Alguien no sabe en qué consisten? Para aque¬ 
llos despistados, que siempre hay alguno, lo 
explicaremos. Las películas gore consisten en 
despedazamientos de personas, sangre a litros, 
visceras (preferiblemente humanas), locos con 
motosierras, todo ello mezclado en un ar¬ 
gumento normalmente sin mucho sentido ni 
coherencia, pero muy divertido, y que, desde 
luego, no es apto para personas que no tengan 
un estómago fuerte (aquellos que se marean al 
cortarse y ver un poquito de sangre mejor que 
se olviden de ellas). 

Las cartas están hechas de'forma artesanal: son 
fotocopias recortadas y puestas en fundas de 
plástico. Los dibujos son sencillos e ilustran per¬ 
fectamente a la carta que acompañan. Puede que 
no sean ninguna maravilla, pero ese aire cutre 
que respiran pega perfectamente con la temáti¬ 
ca. Las partidas son divertidísimas (aunque más 
que gore acaban siendo gore y sexo a propor¬ 
ciones iguales), y las historias que pueden lle¬ 
gar a salir son verdaderos engendros. 


TAKE YOUR TO THE SLAUGTHER 


Los interesados en adquirir esta retorcida 
transformación de un Inocente juego de 
hadas y princesas pueden contactar con: 
Jordi Castells Amat, apartado de correos 
148, 43200 Reus (Tarragona). El precio de 
venta es de 1000 pesetas. 








LOS ODIO 


Sí, son ellos. Justifican los 
genocidios, hacen que las 
brutalidades del doctor Mengele 
parezcan una caricia. Son esos que 
todos conocemos y si podemos 
evitamos. Arruinan tus creaciones 
más brillantes, impiden la felicidad 
del máster y los otros jugadores. 

Odio a los revientapartidas. 

Esto es un artículo de opinión y voy 
a vengarme. 

por Ella-Laraña 


iempre lo he considerado, cuan- 
feH to menos, un buen amigo. Es 
T alguien en quién sé que puedo 
/ confiar... menos en las partidas de 
rol. ¿Cual es el espíritu que lo posee 
cuando tiene una hoja de personaje 
delante de sus narices? ¿Qué lo impulsa a 
actuar de forma destructiva como si no existie¬ 
ra Dios ni justicia? ¿Qué es lo que lo hace tan 
odioso? 

Es difícil analizar esos pequeños tics que pue¬ 
den convertir a un AMIGO en mayúsculas en 
la peor pesadilla de tu existencia. Ninguno es 
exactamente igual al otro, pero todos tienen una 
serie de detalles que los delatan: 

1. Jueces de reglas 

No te engañes, no se saben todas las reglas 
mejor que tú (normalmente). Ya sabes lo que 
dice el adagio, el que no conoce una regla dis¬ 
cutirá su aplicación, y el que no será capaz de 
discutir los efectos de los rayos gamma sobre 
las margaritas. Da igual. Eres un máster desin¬ 
formado, sin sentido de la equidad y la justicia, 
con una serie de traumas personales que pre¬ 
tendes descargar en el jugador de marras. Ego¬ 
céntricos... Lo mejor es jugar tan sucio como 
ellos e inventar reglas alternativas y opcionales 
que suenen coherentes y que se puedan aplicar 
al jugador de una forma mucho más dañina. 
Verás como puestos en la disyuntiva todos se 
quedan con la regla original. También puedes 
alegar que tal o cual regla no se aplica e inven¬ 
tarte unos cuantos malus o bonus. 
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1. Sobreactuados 

Te interrumpirán en medio de un combate para 
describirte hasta el más mínimo detalle su gru¬ 
ñido de dolor ante la pérdida de un triste punto 
de vida. Pueden convertir hasta la tabla más 
puramente matemática de Rolemaster en una baza 
para conseguir px por interpretación. Su estra¬ 
tegia es muy molesta porque no 
solo te putea a ti, amigo máster, 
sino que impide que el resto 
HI de jugadores puedan siquiera preo- 

cuparse por hechos tan 
banales como que 
están rodeados de 
orcos berserker 

B una proporción de seis 

IB'' a uno. Los más sutiles crearán tantas 
W subtramas y vueltas de tuerca al histo¬ 
rial de su personaje que cualquier suceso casual 
■S^ se convierta en un motivo para convertir¬ 
se en la estrella. Egocéntricos, otra vez... 



Ante ellos, tienes dos opciones. O arbitrarles 
sus paranoias estúpidas hasta las últimas conse¬ 
cuencias (a ver, los listillos que improvisan poe¬ 
mas o tocan el arpa por esa bella dama élfica, 
nada de tiradas...) o los aíslas en situaciones en 
los que su verborrea incesante sea inútil (no sé 
si te das cuenta, majete, pero tienes una boa 
constrictor a punto de darte un chupetón). 

3. Rebotados puros 

De entre todas las subespccies de revienta- 
partidas que conozco, ésta es la que más odio. 
No los guía más coherencia que la de llevarle la 
contraria al máster. Emplean un personaje con 
una rica personalidad como si fuera una ficha 
de parchís. Aquella convención tan bonita de 
que un encuentro casual en una posada desem¬ 
boca en una misión para un grupo de aventure¬ 
ros no se respeta. Antes de entrar en la posada 
prefieren incendiarla, insultar al hiperpoderoso 
PNJ que sólo buscaba proporcionarles montañas 
de objetos mágicos y violar y desfigurar a la 
pobre hija del posadero que estaba destinada a 
convertirse en la Bella Princesa Virgen y Casa¬ 
dera, todo por destacar del resto. Egocéntricos, 
once again... Ni siquiera el ponerles una horda 
de gules con cara de hambre bajo la tapa del 
lavabo es suficientemente buena, ellos ya saben 
como hacerlo para que tú sufras. Siento fallarte 
amigo lector. A esos ya no les arbitro. 

4. Pasivos parásitos 

Este es un grupúsculo de los más peligrosos. A 
la vista de todo el mundo parecen jugadores 
bastante normales, un tanto silenciosos, quizás. 
No son capaces de añadir la más mínima salsa 
a la partida. Si no tienes un día demasiado ins¬ 
pirado, no confíes en que te salven la papeleta. 
No van a abrir la boca más que para quejarse. Y 
lo peor es que llevan su desinterés más allá de 
la partida. Si consideran que sólo han estado pe¬ 
gando te acusarán de ser un máster violento. Si 
han investigado mucho, no metes acción en tus 
módulos. Y hagas lo que hagas te acusarán de 
ser un máster dirigista (como si ellos hubieran 
hecho el más mínimo esfuerzo por darle un 
poco de variedad al módulo). En el fondo, estos 
jugadores sólo buscan que tu poder de máster 
sirva para revelar el diamante en bruto que creen 
que llevan dentro. Pregúntales de vez en cuan¬ 
do la opinión personalmente, que son un poco 
egocéntricos. Si no se les pasa y siguen abu¬ 
rriéndose plantéales que se compren un Carne 
Boy. A este grupo menos que a ningún otro los 
verás arbitrando ¡no se Ies fuera a ver que no tie¬ 
nen nada que decir en este mundo! 



consultorio del orco francis 



SANGRAR POR SANGRAR 


Vaya hombre. Resulta que ahora 
también nos llegan consultas de 
"Vampiro la Mascarada". Bueeeeeno, 
sí queréis saber en qué terreno se 
mueven vuestros chupones 
de sangre, hacednos caso y 
manteneros alejados de 
los antiguos, que no tienen 
sentido del humor. 

POR LA SRTA. ROTTENMEYER 
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¡ hecho de que un Toreador se quede pilla¬ 
do mirando una pintura o extasiado 
por la belleza de una obra de arte, ¿no 
puede modificarse por la generación 
o el tiempo que lleve un Vampiro no- 
muerto7 

No y no. La debilidad de clan es la debilidad de 
clan, y no hay cuestiones de generación que val¬ 
gan. Además, debes pensar que la debilidad 
Toreador es de las menos restrictivas que exis¬ 
ten (y si no compara con las de los Nosferatu o 
los Ventrue, sin ir más lejos) y que un Artista, 
por muchos años que haya vivido, siempre podrá 
encontrar formas de expresión artística que lo 
dejen alucinando. En este sentido, el Narrador 
debería insistir en que aquellos jugadores que 
tienen una debilidad de clan que deba interpre¬ 
tarse (por ejemplo, los 
Tremere, los Malka- 
vian o los Torea¬ 
dor), lo hagan al 
máximo, si bien 
en el caso de 
los Malkavian 
lo difícil suele 
ser moderar a 
los jugadores. 

¿Es cierto que Whiie 
Wolf publicará nove¬ 
las basadas en Vampi¬ 
ro, la Mascarada? 
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De hecho, ya las ha publicado. Desde hace un 
año, o año y medio, White Wolf empezó a sacar 
al mercado novelas basadas en sus juegos de car¬ 
tas coleccionables, aunque ha reconducido sus 
colecciones hacia novelas basadas directamen¬ 
te en los juegos de la serie The World of Darkness. 
Yo sólo he leído algunas de las de Vampiro y debo 
decir que el nivel es razonablemente alto. Pue¬ 
des conseguirlas a través de catálogos como 
Advance Cómics o en librerías un poco grandes. 
Que yo sepa, La Factoría no tiene prevista su pu¬ 
blicación en España. 

¿Afectan los rayos UVA a los vampiros? 

¡¿Otra vez esta discusión?! Para no entrar en dis¬ 
quisiciones bizantinas, los rayos UVA afectan a 
los vampiros en tanto en cuanto no creas que el 
sol los afecta por una cuestión mística. En tal 
caso, no tiene problemas. De lo contrario, una 
exposición a la luz solar o a una lámpara de bron¬ 
ceado les puede ser muy mala. Aunque hay moti¬ 
vos científicos para opinar lo contrario, también 
es lícito dejar que los jugadores sufran pensan¬ 
do que van a tener problemas con esto. 

Si dos personajes de la misma generación toman un vín¬ 
culo de sangre al mismo tiempo el uno con el otro, ¿guien 
es el regente? 

Nadie y ambos a la vez. Cuando dos vampiros 
se han vinculado el uno al otro de esta manera 
(por estar enamorados, por ejemplo), la volun¬ 
tad del uno sobre el otro será compartida. Si el 
vínculo ha sido forzado, o accidental, o los moti¬ 
vos racionales que llevaron a los personajes a 
vincularse ya no existen (por ejemplo, eran gran¬ 
des amigos y uno ingresó en el Sabbat), el que 
tenga mayor fuerza de voluntad es el que con¬ 
trolará al otro, pasando, eso sí, una tirada nor¬ 
mal. 

¿En que' condiciones tiene derecho un vampiro a cargarse 
a otro? 

En condiciones donde tenga las espaldas MUY 
bien cubiertas. Aparte de que haya una caza de 
sangre declarada contra el objetivo (muy, pero 
que muy raro), solamente existe otra justifica¬ 
ción para el asesinato de otro vampiro, la defen¬ 
sa propia, y siempre debe probarse (si es que ha 
quedado una parte ofendida para contarlo). En 
una sociedad donde el rencor puede durar miles 
de años e iniciarse por una tontería, hay que ser 
muy cuidadosos con esto. De todas formas hay 
veces en que a nadie le extraña excesivamente 
que se produzcan víctimas, como cuando se 
encuentran un grupo de la Camarilla y otro del 
Sabbat Pero aún así, es muy peligroso infringir 
la tradición. 





ESPAÑA, 1918-1931 


Nos hallamos ante un período de 
nuestra historia muy poco conoci¬ 
do, y que suele pasarse por alto en 
la mayoría de los programas de 
enseñanza media. Y, sin embargo, 
es uno de los más complejos y 
apasionantes, indispensable para 
comprender nuestra historia en 
este casi acabado siglo XX. 

por Daniel Alentó 


r Ifonso XIII sube al poder en 
k 1.902, tras alcanzar la mayoría 
^ ^ de edad, desplazando a su 

madre del papel de regente 
que había ocupado tras la 
muerte de Alfonso XII. Como 
rey, es inquieto e intenta participar de manera 
activa en la gobernación del país. Para ello, 
deberá librarse del dominio de sus ministros, 
acostumbrados a hacer y deshacer sin interfe¬ 
rencias durante la Regencia, así como socavar 
la importancia del parlamento. 

Hereda un país poco desarrollado, sin una 
estructura industrial moderna, y con un régimen 
político basado en la alternancia en el poder de 
liberales y conservadores. Esta formula de la 
alternancia en el poder entró en crisis con la lle¬ 
gada del siglo XX, y sobre todo a raíz de la gue¬ 
rra contra los Estados Unidos que le costó a 
España la pérdida de Cuba, Filipinas y Puerto 
Rico, y de la que la población responsabilizó a 
los políticos. Si bien en los primeros tiempos dé¬ 


la alternancia no se realizaban elecciones, sino 
que se acomodaba el cambio de régimen a las 
diferentes crisis que se sucedían, posteriormen¬ 
te se introdujo una farsa de elecciones en las que 
se falseaban o compraban los votos. Sin embar¬ 



El rey Alfonso XIII, sentado, con su primer ministro Eduardo Dato. 


go, cada vez se fue haciendo más difícil con¬ 
trolar los resultados electorales. 

En el aspecto social España tampoco era un país 
tranquilo. Por una parte se hallaba el enfrenta¬ 
miento entre los intereses agrarios, partidarios 
de una política más aperturista, y los intereses 
industriales (centrados básicamente en Catalu¬ 
ña y el País Vasco), que pedían un proteccio¬ 
nismo a ultranza para defender sus productos. 
La burguesía catalana y el capital industrial de 
esta zona estaban representados por la Lliga, 
partido que tenía en Francesc Cambó a su líder 
más destacado. Por otra parte, la pugna por el 
control de las clases populares era otra fuente 
de crispación Su bajo nivel de vida había faci¬ 
litado la propagación de ideas socialistas y anar¬ 
quistas, tanto en las ciudades como en los ámbi¬ 
tos agrarios. Así, la C.N.T. nace en 1911. En 
1915 contaba con 15.000 afiliados, que llega¬ 
ron a 600.000 en 1919. Para contrarrestar el 
auge de socialistas y anarquistas, la Iglesia y las 
clases altas utilizan como arma la religión, inten¬ 
tando catolizar a la sociedad española. Sin 
embargo, su programa se basa en la piedad y la 
limosna, y no en mejorar realmente las condi¬ 
ciones de vida de las clases populares. Se llegan 
a crear sindicatos católicos, alguno al margen 
de la patronal, como un puente intermedio entre 
las ideas marxistas y los intentos de la Iglesia. Y 
unido a todo esto, no se puede olvidar un fuer¬ 
te clima de hostilidad hacia la religión y, por 
supuesto, la Iglesia, especialmente fuerte en 
Madrid, Valencia y Barcelona. Los bastiones 
principales del catolicismo eran Navarra, el País 
Vasco y parte de las dos Castillas. 


La crisis de la posguerra 

Con la 1 Guerra Mundial llegó a España una 
época de prosperidad económica. Al estar las 
principales naciones europeas en guerra, la neu¬ 
tralidad española le permitía vender sus pro¬ 
ductos a ambos bandos. Esta prosperidad trajo 
consigo un alza de precios que no se vio acom¬ 
pañada en muchos lugares de una subida de los 
salarios, lo que provocó el rápido crecimiento 
de las organizaciones obreras. Esta bonanza 
económica no trajo consigo la mejora de la 
estructura industrial española. Los beneficios no 
se reinvirtieron para mejorar o desarrollar la 
industria, sino que el aumento de producción se 
basó en mayor número de horas de trabajo con 
la misma maquinaria, y el lógico desgaste de la 
misma al final de la guerra. Por otra parte, a 







Lugar en el c¡ue cayó asesinado Ramón Bravo Portillo. 


pesar de! convencimiento lógico de que no se 
debía intervenir en la guerra, la idea de entrar 
en la misma era utilizada por los partidos al mar¬ 
gen del gobierno como un arma para atacarlo. 
En 1917 se inicia una crisis política con las peti¬ 
ciones de las juntas de defensa que agrupaban a 
oficiales del ejército (normalmente, con un 
grado máximo de coronel). Nace la convicción 
de que es necesario un cambio realizado por el 
Ejército en oposición a la desprestigiada clase 
política. El nombramiento del conservador orto¬ 
doxo Dato (junio de 1917) como jefe del go¬ 
bierno unió a este movimiento reformadora los 
intereses industriales catalanes, la clase obrera 
y los reformadores radicales que querían unas 
nuevas Cortes Constituyentes. El complejo 
panorama político resultante de esta extraña 
alianza y el desgaste que los partidos sufrieron 
a raíz de esta crisis dejó el régimen parlamen¬ 
tario español seriamente comprometido. El 
poder iba recayendo en gobiernos conservado¬ 
res, pero que no gozaban de demasiada estabi¬ 
lidad. I.a enemistad entre los dos principales 
líderes conservadores, Dato y Maura, tampoco 
ayudaba a la gobernabilidad del país. 

Y para acabar de alegrar el panorama, con el final 
de la I Guerra Mundial en 1918 España deja de 
tener un papel preponderante como suministra¬ 
dor de los países que hasta entonces estaban en 
guerra. Todo el sistema económico español se 
resiente. A partir de 1919 se produce una grave 
crisis. Muchas empresas cierran y aumenta el 
paro, los precios bajan y los beneficios disminu¬ 
yen. Las diferencias entre la patronal y los sin¬ 
dicatos, que habían permanecido semiocultas 
durante el período de prosperidad, aparecen 
ahora con toda su fuerza. Nace una guerra abier¬ 
ta entre los patronos y las asociaciones obreras. 
Unos, por miedo a perder sus beneficios, y otros, 
para conservar los salarios y los empleos conse¬ 
guidos durante la Gran Guerra. Las armas de la 
patronal eran el lock-out (cierre de fábricas), la 
no contratación de afiliados a los sindicatos, e 
intentos de patrocinar fuerzas sindicales opues¬ 
tas a la C.N.T., principal asociación obrera. El 
sindicato anarquista, por su parte, tenía en las 
huelgas su principal fuerza de choque. Su fin últi¬ 
mo era lograr, cuando los obreros estuvieran 
preparados, destruir totalmente a la sociedad 
burguesa con una huelga general revolucionaria. 
Los intentos de mediación por parte del go¬ 
bierno de turno solían ser infructuosos y en 
vano, ya que ninguna de las dos partes, en el 
encarnizamiento de su confrontación, prestaba 
atención a las propuestas gubernamentales. La 
violencia se apoderó de las calles. A los pistole¬ 
ros contratados por la patronal se unieron los 
atentados terroristas del sector obrero. Este 


clima de violencia fue especialmente 
destacado en Barcelona. Esta ciudad era 
un caldo de cultivo apropiado para la 
violencia, con la presencia en ella de ele¬ 
mentos delictivos de toda Europa duran¬ 
te los últimos años de la guerra. El dine¬ 
ro alemán había financiado durante el 
conflicto numerosas huelgas en las fábri¬ 
cas de municiones que abastecían a los 
aliados y, en casos extremos, asesinatos 
de patronos poco receptivos a sus 
propuestas. Bravo Portillo era el jefe de 
una banda de espionaje culpable de 
haber informado a los alemanes de la 
salida de barcos españoles de los puer¬ 
tos mediterráneos, que luego fueron tor¬ 
pedeados por los germanos. A la salida 
de la cárcel, fue contratado como agen¬ 
te al servicio del capitán general de 
Cataluña, Milans del Bosch. Tras el asesinato de 
Bravo Portillo, como represalia por el asesinato 
del jefe sindicalista Pablo Sabater (preparado por 
él), el control ejecutivo de la guerra sucia reca¬ 
yó en el barón de Koenig, un agente alemán 
durante la guerra. Su misión no sólo debía ser la 
de encargarse de los líderes sindicales, sino tam¬ 
bién crear un clima que permitiera la declaración 
de la ley marcial y la suspensión de las garantí¬ 
as constitucionales. El problema es que le gus¬ 
taba llevar un tren de vida muy elevado, y para 
financiarlo se dedicó a vender "protección" a los 
patronos (al más puro estilo mafioso). Tras un 
año de tejemanejes, su banda fue desarticulada 
y él tuvo que huir de España. 

En 1919 se declararon en huelga en Barcelona 
los obreros de la compañía hidroeléctrica Rie¬ 
gos y Fuerzas del Ebro. La respuesta fue el encar¬ 
celamiento de los sindicalistas y la declaración 
de la ley marcial. Entonces se desencadenó una 
huelga general en la ciudad. El número de 
detenciones aumentó. Milans del Bosch obliga 
al gobernador civil de Barcelona y a su jefe de 
policía a abandonar la ciudad, metiéndolos en 
un tren hacia Madrid. Este hecho provocó una 
crisis gubernamental y la entrada de un nuevo 
gobierno bajo Maura, mucho más conservador, 
en el mes de abril de ese año. Los sindicalistas 
fueron encarcelados, al tiempo que la banda de 
Bravo Portillo podía actuar libremente. El clima 
de violencia se extendió a Andalucía. Poco des¬ 
pués se celebraron elecciones, y a pesar de las 
artimañas del gobierno, la mayor parte de los 
candidatos oficiales fueron derrotados. Nueva 
crisis y otro cambio de gobierno, mucho más 
dialogante. Sin embargo, la negativa de la pa¬ 
tronal de aceptar ningún acuerdo reaviva la huel¬ 
ga, y este gobierno cae en septiembre de 1919. 
Hasta marzo de 1920, en que Eduardo Dato 


forma gobierno, la violencia se enseñorea de la 
ciudad. Los pistoleros campan a sus anchas. 
Cada semana caía alguien asesinado. 

Dato nombra a Carlos Bas gobernador civil de 
Barcelona. De talante dialogador, intenta llegar 
a acuerdos con los sindicalistas. Desarticula a la 
banda de Koenig e intenta resolver las huelgas 
en curso. Sin embargo, la patronal y el enton¬ 
ces gobernador militar de Barcelona, Martínez 
Anido, fuerzan su destitución por el rey, siendo 
nombrado nuevo gobernador Martínez Anido 
(noviembre de 1920). Sus métodos no fueron 
demasiado legales que digamos. Reorganizó a 
los pistoleros del Sindicato Libre, fundado por 
la patronal. Su jefe de policía, el general Arle- 
gui, les entregó una lista con sindicalistas que 
debían desaparecer. En las siguientes 36 horas, 
21 de ellos habían sido asesinados. Otro de sus 
métodos era la "ley de fugas". Un sindicalista era 
detenido, y en el transcurso de su traslado al 
cuartel moría "al intentar escapar". Otra de sus 
opciones era detener a alguien, y ponerlo en 
libertad...mientras en la calle le esperaban sus 
pistoleros a sueldo. La respuesta sindicalista no 
se hizo esperar. El parte de bajas fue de 230 ase¬ 
sinatos en 16 meses. La espiral alcanzó su punto 
más alto con el asesinato del presidente del con¬ 
sejo de ministros, Eduardo Dato, en mayo de 
1921, como represalia por la actuación del 
gobernador civil de Barcelona. Su destitución, 
en 1922, no puso fin a la violencia, ya que los 
pistoleros de Martínez Anido siguieron actuan¬ 
do. En marzo de 1923 caía asesinado en Barce¬ 
lona uno de los principales líderes sindicales, 
Salvador Seguí y, como represalia, el cardenal 
arzobispo de Zaragoza. Hasta la llegada al 
poder de Primo de Rivera no se acabó este régi¬ 
men del terror. Entre 1919 y 1923 habían muer¬ 
to más de 700 personas en esta guerra. 








El desastre de Africa 

Tras la derrota de 1898, el ejercito español había 
ido languideciendo. Atrás quedaban las épocas 
gloriosas en Flandes, o la conquista de Améri¬ 
ca. Estaba mal pertrechado, y la paga no era 
abundante. No eran de extrañar abundantes 
casos de corrupción entre sus filas, así como la 
desgana en el servicio y la baja moral de las tro¬ 
pas. Tras un glorioso pasado colonial, las únicas 
plazas que le quedaban a España eran las pose¬ 
siones en el norte de Africa, destacando Ceuta 
y Melilla. A principios de siglo la política res¬ 
pecto a ellas era puramente conservadora. El 
ejército se limitaba a defenderlas de los ataques 
de las kabilas moras que no controlaba el sultán 
de Marruecos. Sin embargo, una mayor pene¬ 
tración francesa en Marruecos cambió esta polí¬ 
tica, y se consideró necesario controlar la fran¬ 
ja de Africa situada frente a la península. Así 
nació el protectorado español de Marruecos, 
consolidado por el Tratado franco-marroquí de 
1912. Era ésta una zona artificial, totalmente 
árida e indefendible, de cuyo interior, monta¬ 
ñoso e incomunicado, no se tenían mapas exac¬ 
tos. Estaba habitada por tribus que nunca habí¬ 
an reconocido la autoridad del sultán. Se 
estableció un pacto tácito entre políticos y mili¬ 
tares. Estos últimos podían dedicarse a sus sue¬ 
ños de conquista y a sus ejercicios militares, 
siempre y cuando éstos no costaran la vida a 
demasiados reclutas (para no enfadar a la opi¬ 
nión pública). Es en este marco donde, en sep¬ 
tiembre de 1920, se funda la Legión, con Millán 
Astray como máximo responsable, y un joven 
comandante Francisco Franco de lugarteniente. 
Durante la 1 Guerra Mundial la expansión afri¬ 
cana funcionó bien ya que los agentes alemanes 
lanzaron a las kabilas contra los franceses. El 
líder de los indígenas era El Raisuli. Durante la 
guerra europea el comisario español Jordana le 
había tratado con benevolencia, dejándole 
hacer. En 1920 es nombrado comisario el gene¬ 
ral Berenguer, quien cambia de política y se 
decide a acabar con él y con Abd el Krim, el 
otro líder de la kabila, y que antes había traba¬ 
jado para el gobierno español. El otro mando 
militar en la zona es el general Silvestre, con 
quien Berenguer no se lleva precisamente bien. 
El general Silvestre se encargaba de las opera¬ 
ciones contra Abd el Krim. El rey necesitaba un 
éxito espectacular que le permitiera librarse del 
parlamento, y así el temerario Silvestre planifi¬ 
có una marcha en julio de 1921 desde Melilla a 
Alhucemas, atravesando el Rif por el territorio 
de Abd el Krim. Una marcha de 64 kilómetros 
que debía acabar con el poder del kabileño. La 
fecha de su llegada debía coincidir con un dis¬ 


curso que el rey debía pronunciar con motivo 
del traslado de los restos del Cid, el día de la 
festividad de Santiago Matamoros, patrón de 
España. Sin embargo, dos días antes de llegar a 
su destino, la columna española fue copada por 
las fuerzas de Abd el Krim en Annual. En la reti¬ 
rada siguiente hubo 10.000 muertos y 4.000 pri¬ 
sioneros, además de perderse una importante 
cantidad de material y más de 5.000 kilómetros 
cuadrados de terreno. El general Silvestre murió 
en ella. Poco después la guarnición de Monte 
Arruit (unos 7.000 hombres) fue sitiada. Los 
supervivientes fueron masacrados tras rendirse 
a las kabilas (hay que descontar a los oficiales, 
que fueron conservados vivos para ser cambia¬ 
dos por un rescate). Los hombres de Abd el 
Krim llegaron a las puertas de Melilla, que se 
salvó por poco. 

Este desastre provocó la creación de una comi¬ 
sión que debía estudiar responsabilidades. Era 
de conocimiento público que las culpas se las 
llevaba el rey. El 13 de septiembre de 1923, a 
falta de 12 días para que las Cortes se reunieran 
a discutir el informe, el capitán general de Cata¬ 
luña, Primo de Rivera se pronunció en Barcelo¬ 
na. Primo de Rivera llevaba poco en el cargo. 
F-iabía sido capitán general de Castilla la Nueva 
y senador hasta que en el Senado, después del 
desastre, habló en favor de abandonar Africa. 
Su hermano había muerto en el monte Arruit. 
Alfonso XIII nombró a Primo de Rivera presi¬ 
dente del Consejo de Ministros. El militar sus¬ 
pende la Constitución y proclama la ley mar¬ 
cial. Era el inicio de la dictadura. 

La dictadura de Primo de Rivera 

La subida al poder del militar llegó envuelta de 
una oleada de optimismo. Presentaba su man¬ 


dato como algo transitorio: Ntíesíro propósito es 
constituir un breve paréntesis en la marcha constitucional 
de España, para restablecerla tan pronto como, ofrecién¬ 
donos el país hombres no contagiados por ¡os vicios que a 
las organizaciones políticas imputamos, podamos noso¬ 
tros ofrecerlos a Vuestra Majestad para que restablezca 
pronto la normalidad. No tenía preparado ningún 
programa político, pero si tenía claro lo que 
quería: resolver el tema de Marruecos, resta¬ 
blecer la "paz social" y realizar una purga entre 
los políticos. Veamos como se enfrentó a estos 
retos personales. 

Tras los desastres de Africa, Abd el Krim se 
hacía más fuerte día a día, mientras las po¬ 
siciones españolas seguían sin recuperarse del 
caos que habían vivido. Así, Primo de Rivera 
ordena abandonar todos los puestos en el inte¬ 
rior y retirarse hacia la costa, más defendible. 
Esta retirada, cuyo mando asumió él en perso¬ 
na, se realizó a finales de 1924, costó 16.000 
bajas, y permitió a Adb el Krim desplazar a El 
Raisuli y disponer del control total del territo¬ 
rio. Sin embargo, la situación cambió radical¬ 
mente el siguiente año. La expansión francesa 
lorzó a Abd el Krim a atacar las posiciones del 
país vecino en mayo de 1925, sufriendo el ejér¬ 
cito francés serias derrotas, y estando al borde 
de un colapso similar al sufrido por el ejército 
español. En verano, España y Francia prepara¬ 
ron una ofensiva conjunta. Mientras los france¬ 
ses avanzaban desde Fez atrayendo al grueso de 
las kabilas, el ejército español desembarcaba en 
la bahía de Alhucemas y conseguía capturar a 
las pocas semanas Agadir, la capital de Abd el 
Krim. La guerra de Africa llegaba a su punto 
final. En el verano de 1926 Abd el Krim se en¬ 
tregaba a los franceses. 

Para restablecer la "paz social" Primo de Rivera 
se lanzó a la lucha contra los "rojos". El estado 



Batería del ejército español defendiendo Melilla. 





de sitio, la abolición del jurado, la censura de 
prensa y la revitalización del somatén (policía 
armada especial de reserva) acabaron con la 
C.N.T. Martínez Anido fue promovido a minis¬ 
tro de la Gobernación para acabar con el anar¬ 
quismo, siendo ayudado por sus bandas de pis¬ 
toleros. Sin embargo, también mejoró las 
condiciones de los obreros, dándoles casas bara¬ 
tas, un servicio médico, y, sobre todo, los comi¬ 
tés paritarios, que debían mediar en los con¬ 
flictos entre obreros y patronos, y cuyos 
dictámenes debían acatar ambas partes. Estos 
comités se componían a partes iguales de obre¬ 
ros y patronos y el voto de calidad se lo reser¬ 
vaba el gobierno. Primo de Rivera no se oponía 
a las organizaciones obreras, siempre y cuando 
no usaran su fuerza para fines políticos. Incluso 
se alió voluntariamente con la U.G.T. Largo 
Caballero, uno de sus principales dirigentes, 
llegó a ser consejero de Estado. 

Por lo que respecta a la clase política, Primo de 
Rivera, al subir al poder y abolir las garantías 
constitucionales, prohibió los partidos políti¬ 
cos. Entre 1923 y 1925 estableció el llamado 
Directorio Militar, gobierno compuesto sólo 
por generales designados por su antigüedad. Las 
provincias eran gobernadas por generales de 
brigada, mientras se nombraba a capitanes 
como delegados en los ayuntamientos. Por el 
Decreto de incompatibilidades nadie que hubie¬ 
ra sido ministro o alto funcionario podía figu¬ 
rar en el consejo de administración de las 
compañías que contrataba el Estado. En 1924 
funda la Unión Patriótica (U.P.), concebida 
como un núcleo aglutinante de patriotas, desde 
republicanos a carlistas, a los que pretendía 
pasar el poder. En 1925, tras las victorias de 
Africa, cambió el Directorio Militar por el 
Directorio Civil, en el que entraron tecnócra- 
tas "apolíticos" y elementos de la U.P. 

La causa del éxito inicial de la Dictadura, apar¬ 
te de que todo el mundo era consciente de que 
la situación de crisis debía solucionarse de algu¬ 
na manera, fue el período de boom económico 
mundial, con precios altos, dinero barato y mer¬ 
cados en expansión. Sin embargo, su depen¬ 
dencia de la Iglesia y el ejército le granjearon 
algunos enemigos. No pudo realizarla reforma 
agraria que tanto necesitaba el país (la Iglesia 
era el principal terrateniente de España), y tuvo 
que eliminar las libertades catalanas para elimi¬ 
nar cualquier sombra de separatismo (a pesar de 
que había tenido apoyos políticos catalanes en 
su pronunciamiento y subida al poder). Disol¬ 
vió la Mancomunidad (forma limitada de 
gobierno regional en Cataluña constituida en 
1912) y prohibió el uso del catalán en escuelas 
y reuniones públicas (incluida la misa), la sar- 



El rey (segundo por la izquierda) sentado junio a Primo de Rivera (tercero por la izquierda). 


daña (danza tradicional catalana) y la exhibi¬ 
ción de la bandera catalana, la senyera. La cen¬ 
sura que estableció le puso en contra a los inte¬ 
lectuales, que gozaban de un gran peso social. 
Su campaña de construcción de grandes obras 
públicas (carreteras, embalses...) desangró a la 
economía española, y fue impotente para re¬ 
formar el sistema de impuestos español. En 1927 
nacionalizó la distribución del petróleo, ponién¬ 
dola en manos de CAMPSA. Las compañías 
extranjeras y gran parte de los intereses finan¬ 
cieros españoles se le echaron encima. Sólo los 
suministros rusos (es curioso, un país "de rojos” 
abasteciendo a una dictadura clerical) salvaron 
la situación. El régimen de Primo de Rivera era 
fuertemente intervencionista en economía, e in¬ 
tentó crear en España una autarquía, sin impor¬ 
tar los costes de producción. Se realizaron las 
exposiciones de Barcelona y Sevilla (1928). La 
deuda pública creció de 15.000 millones a 
20.000. El régimen estaba orgulloso de la soli¬ 
dez de la peseta respecto a otras monedas, y su 
caída, en 1929, provocó una crisis que arrastró 
consigo a Primo de Rivera. 

La caída del dictador y el fin de la 
monarquía 

En 1929 el descontento contra Primo de Rive¬ 
ra había alcanzado su punto máximo. En Valen¬ 
cia el conservador Sánchez Guerra intentó un 
pronunciamiento que fracasó cuando el general 
Castro Girona, que debía apoyarle, le arrestó. 
En Sevilla nadie se decidió a pronunciarse, así 
que todo quedó limitado a una revuelta de ofi¬ 
ciales de artillería (cuerpo al que el dictador 
había privado de sus privilegios) en Ciudad 
Real. El juicio contra los conspiradores los con¬ 


virtió en héroes. Después la conspiración se 
trasladó a las guarniciones andaluzas, hasta el 
punto de que el capitán general de la región, tío 
del rey, le aconsejó prescindir de Primo de Rive¬ 
ra. El 26 de enero de 1930 el dictador envía una 
circular a los capitanes generales solicitándoles 
su apoyo. Las respuestas de éstos y el deseo de 
Alfonso XIII de que dejara el poder le llevaron 
a dimitir el 29 de enero. Se retiró a París, donde 
murió meses después. 

Le relevó en el poder el general Berenguer,en lo 
que se ha dado en llamar la dictablanda, que no 
era más que un intento de salvar el régimen 
monárquico, tocado de muerte (no olvidemos 
que Primo de Rivera ocupa el poder oportuna¬ 
mente a tiempo de impedir que el rey rinda res¬ 
ponsabilidades por los desastres de Marruecos). 
Alfonso XIII no contaba con apoyos, ni entre la 
sociedad ni entre los políticos. A finales de 1930 
se produce un pronunciamiento a favor de la 
República en Jaca que fracasa. En el juicio 
siguiente, los capitanes Galán y García Her¬ 
nández son condenados a muerte. Mientras el 
gobierno duda sobre la aplicación de la senten¬ 
cia, el rey ordena su ejecución inmediata el 14 
de diciembre de 1930. Era el canto del cisne de 
la monarquía. 

El año siguiente se convocan elecciones muni¬ 
cipales, mucho más fáciles de manipular que las 
elecciones a Cortes. Los resultados, que empe¬ 
zaron a llegar al atardecer del 12 de abril, fue¬ 
ron demoledores. Todas las capitales de pro¬ 
vincia españolas excepto cuatro votaron por el 
bloque republicano-socialista. Las elecciones se 
habían convertido en un voto contra la Monar¬ 
quía, y a favor de la República. El ejército y la 
guardia civil retiraron su apoyo a Alfonso XIII, 
quien el 14 de abril abandonaba España cami¬ 
no de Marsella. Era el fin del régimen. 







UN DÍA EN LA ESPAÑA DE ALFONSO XISI 


En este artículo os ofrecemos una 
descripción de io que podía ser un 
día cualquiera en la España de los 
años 20. Como vereis, nuestros hábi¬ 
tos horarios no han cambiado 
demasiado desde entonces. 

Lo único que las tertulias en los 
cafés han sido sustituidas por 
la reunión en el bar para ver 
el partido de fútbol de turno. 

POR Ricard ibánez 


6 h 


ÉKBk amanece. Es la hora habitual de 
■ levantarse en las gentes del 
^ * campo. Se desayuna algo ligero, 
como un pedazo de pan y algunas 
Bar copas de aguardiente (para entrar 
en calor). Los que poseen tierra pro- 
pia se van a los campos, los jornaleros 
sin trabajo se reúnen en la plaza del pueblo, 
donde los capataces elegirán a los que necesi¬ 
tarán para las faenas del día. El sueldo normal 
por una jornada de trabajo (de sol a sol) es de 
dos pesetas. 

Mineros y empleados de las fábricas también se 
dirigen a sus puestos. Cobran un jornal algo 
superior (3'50 y 3 ptas, respectivamente) pero 
su trabajo es mucho más duro, y las condicio¬ 
nes de trabajo, a veces espantosas. Por suerte, 
desde 1919 se ha conseguido que el gobierno 
apruebe la jornada laboral de ocho horas, de 
lunes a sabado, por supuesto. Desgraciadamen¬ 
te, no todos los empresarios acatan la ley. Eso 
sí, casi todos disponen de matones y gente 
pagada para poner en cintura a los trabajadores 
díscolos que intenten organizarse en sindicatos. 
A finales de los años 30 la clase trabajadora 
española comprende ocho millones de personas, 
siendo el total de la población 24 millones. Cua¬ 
tro millones y medio trabajan la tierra, el resto 
son obreros, artesanos y mineros. 


sacerdote tenga que decir la misa ante sola¬ 
mente media docena de viejas beatas, si es que 
no la dice con la iglesia vacia. 

La Iglesia católica española cuenta con unos 
20.000 religiosos, 60.000 monjas y 35.000 
sacerdotes. Hay casi 5.000 comunidades reli¬ 
giosas, de las que aproximadamente 1.000 son 
masculinas, y el resto femeninas. No obstante, 
según datos de la propia Iglesia dos tercios dé¬ 
la población española es católica no practican¬ 
te: utilizan las iglesias para las bodas, los bauti¬ 
zos y los funerales, pero nunca se confiesan ni 
van a misa. 

También es la hora en la que los empleados, ten¬ 
deros y horteras (dependientes) abren los comer¬ 
cios. 

8 h 

Abren los colegios. La mayor parte de ellos son 
propiedad o están dirigidos por religiosos, que 
muchas veces pierden más tiempo rezando el 
rosario que impartiendo lección. Sea como 
fuere, ir a clase es un lujo que solamente pue¬ 
den permitirse las clases medias o altas: las fami¬ 
lias humildes del campo y de la ciudad han de 
poner a sus hijos a trabajar lo antes posible. 
Quizá por ello casi veinte provincias españolas 
tienen una tasa de analfabetismo del 50% o más. 
En 1930, y solamente en Madrid, hay 80.000 
niños sin escolarizar. 


7 h 

Primera misa en las iglesias rurales. En los últi¬ 
mos años la religiosidad ha disminuido bastan¬ 
te en muchos pueblos, y no es extraño que el 


9 h 

Se abren las puertas de las oficinas, tanto de par¬ 
ticulares como del estado. Los cesantes, chupa¬ 
tintas o simplemente escribientes (que todos los 









nombres son buenos) deben sobrevivir con un 
sueldo mísero, de unas 100 o 120 pesetas men¬ 
suales, que apenas les da para comer. Por ello 
son tan frecuentes los trajes ajados, las rozadu¬ 
ras en los zapatos, muchas veces disimuladas 
con tinta, los cuellos de camisa mugrientos y los 
manguitos en el trabajo, destinados a proteger 
los puños de la camisa, que de otro modo se 
estropearían con rapidez debido al roce con la 
mesa del despacho y a las casi seguras manchas 
de tinta. 


10 h 

En el campo, pausa de media hora para almorzar 
algo y refrescarse a la sombra. Se come algo de 
tocino (sardinas curadas si la zona es costera) 
acompañado con pan y algo de vino. Es tradi¬ 
ción que, en el caso de los jornaleros, sea el 
patrón el que ponga el almuerzo, por lo que los 
capataces ya se cuidarán de que el vino sea agua¬ 
do, el pan seco y las sardinas o el tocino sala¬ 
dos, más que nada para reducir el apetito de los 
voraces jornaleros. Ya se sabe que un estómago 
demasiado lleno incita a la pereza... 


11 h 

Empiezan a levantarse los señoritos de casa 
bien. Se vestirán con esmero (ayudados o no 
por sus criados) y desayunarán tranquilamente, 
ya sea "al modo campesino" (copita de jerez y 
media docena de huevos pasados por agua), "al 
modo europeo" (zumo de naranja, café, bollos 
con mantequilla...) o tomándose el tradicional 
chocolate con porras o suizo. 


12 h 

El señorito, una vez comprado periódico y taba¬ 
co, se hace lustrar los zapatos. Luego se pasea¬ 
rá por la oficina o el negocio familiar, más que 
nada para hacer ver que trabaja. 

En el campo y en las casas que siguen un hora¬ 
rio tradicional, es la hora de la comida. Los bue¬ 
nos modales exigen que se coma en silencio, sir¬ 
viéndose primero el cabeza de familia, que se 
sienta en la cabecera de la mesa (y que posible¬ 
mente se servirá los mejores bocados). 
Tradicionalmente, la comida es un signo de 
ostentación: El ascenso social consiste, entre 
otras cosas, en pasar de una dieta en la que se 
come cuando se puede (y lo que se tiene a 
mano) a otra basada en la sobreabundancia. Así 
pues, se considera una comida saludable (para 
quienes pueden permitírselo) un menú de pae¬ 
lla, langostinos, solomillo con tomate, lengua 
de vaca, pollo con ensalada, crema de limón, 
postre y café... 

Las clases populares han de contentarse con 
mucho menos. En las tabernas humildes de 


Fábrica La Hispana, de Guadalajara. 


Los Reyes junio a los obreros de La Hispana. 

Madrid (y en muchas de las casas particulares) 
los platos que se sirven suelen ser a base de 
pedazos de bacalao, restos baratos de carne o 
despojos fritos. Por cierto, en Madrid y en 
muchos lugares de Castilla los platos populares 
han sido rebautizados con cierta ironía: las tri¬ 
pas fritas son gallinejas, patatas asadas sin más 
son chuletas de la huerta, unas briznas de bacalao 
rebozado reciben el nombre de soldaditos de 
pavía... y a un vasito de vino con un bizcocho 
se le llama un chocolate. 

Las cosas no son mucho mejores en el campo. 
So piensa que se come mejor que en la ciudad, 
y ello no siempre es cierto. Los jornaleros anda¬ 
luces, por ejemplo, viven de una dieta a base de 
pan, gazpacho, sopa de ajo, y potaje de gar¬ 
banzos o habichuelas. En contadas ocasiones 
prueban la carne, pese a que muchos de ellos 
trabajan como pastores de los rebaños del "seño¬ 
rito" en cuestión. En el otro extremo de la pe¬ 


14 h 

Hora de comer de las clases acomodadas (que 
si hace buen tiempo han estado paseando desde 


nínsula, la población de Ría de Arosa vive casi 
exclusivamente a base de lo que se pesca en el 
mar, principalmente sardinas. 

No obstante, de cuando en cuando en el mundo 
rural se celebran fiestas multitudinarias, bajo el 
pretexto de un acontecimiento familiar (una 
boda, un bautizo) o colectivo (la fiesta del santo 
patrón, por ejemplo). Entonces se realizan ban¬ 
quetes realmente pantagruélicos, en los que los 
paisanos "alivian el estómago de penas'. Según 
Aranaz Castellanos una comida de fiesta en un 
pueblo vizcaíno consiste en: Sopa de fideos gordos 
con azafrán, garbanzos con tocino y chorizo, carne de 
cocido con pimientos, guisote de cordero, pollos asados, 
arroz y sopas con leche, manzanas, nueces, mostachones 
y merengues. 






las doce, más que nada para matar el rato) y de 
los que hacen el horario de oficina, como es el 
caso del señorito, que se va a comer al Ateneo, 
al Círculo literario o al Club (lugares elitistas 
donde, por supuesto, no entra cualquiera). 

16 h 

Vuelta al trabajo por parte del oficinista. El 
señorito empieza la tertulia de sobremesa, en la 
que incluso es posible que apalabre algunos 
negocios, si es de carácter emprendedor. 

17 h 

Hora de recibir y hacer visitas por parte de las 
clases altas y medias. La etiqueta impone que el 
acto de cortesía de las visitas (por algunos snobs 
llamadas Soirées) se realice a media tarde... duran¬ 
do hasta que se acaban los cotilleos. En ocasio¬ 
nes son pequeñas fiestas o charlas de carácter 
cultural o político, en otras simplemente un abu¬ 
rrido deber social que hay que cumplir, pese a 
que consista en charlar de banalidades. A las 


visitas se les suelen servir chocolate con chu¬ 
rros, aunque desde que el rey Alfonso XIII se 
casó con Victoria Eugenia Battcmberg (inglesa) 
se ha puesto de moda servir té (eljiveo'clock tea). 
En los ambientes realmente selectos solamente 
se ofrece a las visitas agua, ya sea con azúcar 
(uno o dos terrones) o "lisa" (es decir, sin 
azucarillo). 

18 h 

El señorito se va al cinematógrafo o cinema, 
espectáculo novedoso que, al proyectarse nece¬ 
sariamente en salas a oscuras, incita al pecado, 
según más de un moralista eclesiástico. Algunas 
películas que pueden verse son El Gabinete del doc¬ 
tor Caligari, El Chico, de Charles Chaplin, Nosje- 
ratu el Vampiro, El Signo del Zorro, La Quimera del 
Oro, El acorazado Potemkin... El precio de la entra¬ 
da suele estar entre la peseta y media y las dos 
pesetas, lo que lo hace un espectáculo caro y 
elitista. 

Las clases acomodadas que no están recibiendo 


o de visita pueden entretenerse jugando a car¬ 
tas (tute, brisca, mus) o al dominó, aunque en 
ambientes distinguidos se prefiere jugar al brid- 
ge, más fino, y los jóvenes prefieren el poker, más 
de moda. Los que pueden permitirse su compra 
gustan de escuchar música en los discos del gra¬ 
mófono, o sintonizar algún programa de radio, 
que se emiten regularmente desde 1924. 

19 h 

El oficinista, el intelectual y las clases medias en 
general se reúnen en los casinos aírales o en los 
cafés urbanos para hacer tertulia. En ella se 
habla de los más diversos temas, comentándo¬ 
se desde acontecimientos políticos hasta corri¬ 
das de toros, pasando por charlas literarias o 
filosóficas. Se suele beber una taza de café 
acompañado con un vaso de agua, para hacer¬ 
lo más refrescante. Los jóvenes, no obstante, be¬ 
ben bebidas extranjeras, como martinis y 
whisky and soda, que es bebida de moda pese 
a que a muchos les resulte una pócima tan intolera¬ 
ble como el aceite de ricino. En caso de que no quie¬ 
ran beber alcohol, piden esa exótica bebida 
americana llamada "Coca Cola", para escánda¬ 
lo de los tertulianos de siempre. 

20 h 

Hora tradicional de cenar. En los pueblos y en 
los hogares humildes, suele ser la comida más 
importante del día. Tras la cena, en los pueblos 
se hace tertulia nocturna. Si el tiempo lo per¬ 
mite se abren las puertas de las casas, y los veci¬ 
nos charlan en el umbral, sentados en sillas que 
han sacado afuera. En caso de que llueva o haga 
frío, estas charlas se hacen en el interior, al ca¬ 
lor de la lumbre. Los hombres fuman, los niños 
juegan o escuchan los cuentos e historias que 
les narran los mayores, las madres zurcen y los 
novios pelan la pava. No obstante, las gentes se 
acuestan pronto, quizá porque no hay nada 
mejor que hacer. 

En la ciudad la cena puede adelantarse a las siete 
o siete y media, para poder ir al teatro, que 
empieza a las ocho y media. 

22 h 

Oficinistas, intelectuales y señoritos suelen 
cenar a las diez. La sobremesa (especialmente 
en ambientes bohemios) suele prolongarse hasta 
las doce de la noche. 

24 h 

Las clases medias se acuestan. Para los noc¬ 
támbulos bohemios la noche no ha hecho más 
que empezar. El señorito se quedará jugando al 
poker hasta la una o las dos de la mañana. 


PROGRAMACIÓN DE RADIO BARCELONA 


Miércoles, 6 de Junio de 1928 

11:00 Apertura de la estación de radio. Predicción meteorológica radiotelegráfica para las 
líneas aéreas. 

12:00 Campanadas horarias de la Catedral. Previsión del sen/icio Meteorológico de la Diputa¬ 
ción Provincial de Barcelona. Estado del tiempo en Europa y España. 

13:00 Emisión de sobremesa: Canciones de Trío Iberia, discos de gramola y declamaciones 
poéticas. 

14:45 Cierre de la estación de radio. 

17:30 Apertura de la estación. Emisión especial con obras musicales por el Sexteto Radio, dis¬ 

cos de gramola y declamaciones poéticas. 

18:00 Cotizaciones de los mercados internacionales y cambio de valores al cierre de la Bolsa. 

18:1 o El sexteto Radio interpretará: 

* “Andalucía " tPasodoble•); E. Fernández Blanco. 

* “La viejecita" (selección); M. F. caballero. 

* "Sovi d'eté” (severie); M. Delmas. 

* "Thinking of you" (doble bacton); Cl. Worsley. 

* "Betis” (marcha española); M. Bruselas. 

19:00 Cierre de la estación. 

20:30 Apertura de la estación. Clase semanal de gramática castellana a cargo del profesor Sr. 

santano, de la Academia COTS. 

21:00 Cotizaciones de monedas y valores (repetición). 

Ultimas noticias. 

21:05 La Orquesta de la Estación de Radio Interpretará: 

* “La vida por el zar" (opertura); M. Glinka-Goldmann. 

21:20 La Orquesta DEMONS JAZZ interpretará: 

* "Sevilla" (pasodoble); Murillo. 

’ "Winding tone" (fox); Sirain. 

*"Claveles y rosas" (fox); Demon. 

* "A la luz del candil" (tango); Novarríne. 

* "The Yate Blues" (blues); William Ellis. 

* "Shanghai dreams man" (fox); Dawls. 

22:00 Campanadas horarias de la catedral y previsión local del sentido Meteorológico de la 
Diputación provincial de Barcelona. 

22:05 El tenor Santiago Morrell interpretará: 

* "Abril"; Morena. 

* "El carro del sol" (romanza); Morena. 

* "Lucero de la mañana"; Morena 

* "Canción de los Batanes" (romanza); Sotul/o i Vent 

22:30 Retransmisión parcial del concierto que el Quinteto Toldrá ejecutará desde la Granja 
Royal. 

24:00 Cierre de la estación. 




PRECIO Y DINERO 


Para jugar a La Llamada de Cthulhu 
en España os será imprescindible 
una retocada lista de precios, 
así como unas referencias acerca de 
los sueldos y nivel de vida de los 
españoles. Y es que entonces, 
tal como ahora, el estándar 
americano nos queda bastante 
alejado. 

por Endica Garmendía y Ricard Ibánez 



salarios 

a diferencia entre sueldo y jornal 
es que el primero se cobra por 
meses, mientras que el segundo 
es por días (jornadas) trabajadas. 
Así que días festivos o de enferme¬ 
dad... no se cobran. 

Sueldo de una secretaria: 100 ptas al mes. 
Sueldo de un empleado de ferrocarril: 100 
ptas mes 

Sueldo de una cocinera: 150 ptas al mes. 

Sueldo de dependiente: 150 pías al mes. 

Sueldo de un periodista: 250 ptas mes. 

Jornal de un peón agrícola: 2 ptas al día. 

Jornal de un obrero: 3 ptas al día. 

Jornal de un minero: 3'50 ptas al día. 

Clases particulares: 2 ptas/hora. 

Colaboración de una gran firma (político, escri¬ 
tor consagrado) en periódico importante: 
hasta 100 ptas. 


Transporte 

Motocicleta: 

Coche de segunda mano: 
Coche nuevo, barato: 
Coche normal: 

Coche de lujo (limousina 
o similar): hasta 
Caballo de monta: 


2.400 ptas . 
500 ptas. 
6.000 ptas. 
10.000 ptas. 

40.000 ptas. 
10.000 ptas. 


Alojamiento 

Un día a pensión completa: 6 ptas. 

Una semana a pensión 

completa: 30 ptas. 



Una de las primeras tiendas de motocicletas de Madrid, en 1918. 


Un mes a pensión completa: 

100 ptas. 

Alquiler de un piso: 

De 75 a 110 
p tas/mes. 

Piso de 3/4 habitaciones: 

850 a 1.000 ptas. 

Casa unifamiliar: 

4.000 ptas. 

Casa de campo: 

6.500 ptas. 

Un edificio de 5 pisos: 

De 100.000 
a 250.000 ptas. 

Comida y bebida 

Menú en casa comidas 

modesta: 

2’50 ptas. 

Menú en restaurante normal: 

4 ptas. 

Menú en hotel de lujo: 

10 ptas. 

Barra de pan- 

50 ctm. 

1 kg. de carne: 

88 ctm. 

1 kg. de pescado: 

3'50 ptas. 

Huevos (una docena): 

1'58 ptas. 

Langosta (1/4 kg.): 

3'50 ptas. 

Langostinos (1/4 kg.) 

2 ptas. 

Cubito de caldo Maggi: 

10 céntimos. 

Tableta de chocolate: 

0'75 ptas. 

Turrón de Jijona: 

8 ptas. 

Mantequilla: 

7 ptas. 

Un bote de mostaza: 

2 ptas. 

Lata de salmón ahumado: 

1'30 ptas. 

Una taza de café: 

0'25 ptas. 

Una taza de té: 

0'40 ptas. 

Una taza de chocolate: 

075 ptas. 

Idem, a la francesa: 

1 pta. 

Leche fresca (1 litro): 

.35 ctm. 

Lina jarra de cerveza: 

0'50 ptas. 

Idem, de importación: 

2 ptas. 

Una Coca Cola: 

0'35 ptas. 

Una gaseosa: 

0'25 ptas. 

Vaso de Horchata: 

0'50 ptas. 

Licores: 

2 ptas. 

Copa de Jerez: 

0'40 ptas. 

Una botella de vino de marca: 7 ptas. 

Una botella de Champagne: 

8'25 ptas. 

Desayuno completo: 

1 pta. 

Desayuno inglés: 

2 ptas. 

Ropa 

Sombrero: 

15 ptas. 

Abrigo: 

de 40 a 95 ptas. 

Abrigo caro: 

1 50 ptas. 

Abrigo de pieles: 

7.000 ptas. 

Gabardina: 

50 ptas. 

Traje de caballero: 

125 ptas. 

Chaqueta, blusa y 

pantalones de hombre: 

30 ptas. 

Vestido señora: 

25 ptas. 

Vestido de fiesta: 

60 ptas. 
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£/ campo de fútbol del Athletic Club de Madrid, durante el partido disputado entre el titular y el Real Unión de Irán. 


Camisa: 395 ptas. 

Corbata de seda: I pta. 

Medias de seda: 2'85 ptas. 

Alpargatas: 4 ptas. 

Zapatos de hombre: 23 ptas. 

Zapatos de mujer: 20 ptas. 

Zapatos de niño de charol: 9 ptas. 

Pijama: 19’50ptas. 

Traje de baño: 8 ptas. 


Espectáculos 

Teatro: 

Entrada de Fútbol: 


de 0'35 cm a 1'50 ctm. 
2'10 ptas. 


Aseo personal 

Maquillaje: 2'50 ptas. 

Una pastilla de jabón: 1 '50 ptas. 

Un lápiz de labios: 0'25 ptas. 

Una botella de colonia (1/2 litro): 6'75 ptas. 

Una bolsa neceser (completa): 35 ptas. 


Muebles y menaje 

Dormitorio completo, de lujo: 
Comedor completo, de lujo: 
Cuarto de baño completo: 
(bañera, wc, bidet): 

Billar: 

Piano: 

Mesa de madera: 

Silla de madera: 

Percha de madera: 

Lote de 3 cazuelas: 

Cubertería: 

6 vasos: 

6 copas: 

12 platos.- 
Lina sábana: 


450 ptas. 
350 ptas. 

3 15 ptas. 
450 ptas. 
650 ptas. 
1925 ptas 
9'20 ptas. 
2 ptas. 
1450 ptas 
18'40 ptas 
4'65 ptas. 
6 ptas. 

5 ptas. 

6'15 ptas. 


Artículos de oficina 

Máquina de escribir: 250 ptas. 

1 archivador: 0'20 ptas. 

100 hojas de papel carbón: 4 ptas. 


Juguetes 

Patinete: 

Cocina de juguete: 
Muñeca: 

Cochecitos de cuerda: 


25 ptas. 
19 ptas. 
2'90 ptas. 
4'50 ptas. 


Objetos de uso personal 


Paraguas: 

Gafas: 

Encendedor: 

Reloj: 

Abrelatas: 

Pluma estilográfica: 


12 ptas. 

5 ptas. 

4'25 ptas. 
de 25 a 40 ptas. 
0'50 ptas. 

20 ptas. 


Armas de caza 

Escopeta de importación, 5 tiros: 700 ptas. 
Escopeta de importación, 2 tiros.- 250 ptas. 
Escopeta nacional, 2 tiros: 170 ptas. 

Carabina de importación: 700 ptas. 


Varios 

Cámara fotográfica: 
Prismáticos: 

Estufa de petróleo: 

Revista de moda: 

Raqueta de tenis: 

Pelota de fútbol: 

Armónica: 

Disco: 

Remedio contra la calvicie: 
Diente de oro-. 

Dentadura postiza: 


21 ptas. 
60 ptas. 
40 ptas. 
0'50 ptas. 
25 ptas. 
6'75 ptas. 
45 ptas. 

3 a 5 ptas. 
6 ptas. 

25 ptas. 
150 ptas. 
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SOCIEDADES SECRETAS EN LOS ANOS 20 


"El eran Maestro Supremo sonrió 
para los adentros de su capucha. 
Este asunto místico es una maravilla. 
Les cuentas una mentira, y cuando 
ya no la necesitas más les cuentas 
otra, y les dices que están 
progresando en la sabiduría. 
Entonces, en vez de reirse, te siguen 
todavía más, con la esperanza de 
encontrar la verdad al final de todas 
las mentiras. Y así, poco a poco, 
aceptan lo inaceptable, 
sorprendente..." 
El Gran Maestro Supremo de la 
sociedad secreta "Los Dilucidados 
Hermanos de la Noche Ébano" en la 
novela ¡GUARDIAS!, ¡GUARDIAS! 

De Terry Pratchet. 

por Enric Grau 




ojaíaí‘@>rttri£ 



¿Que es y como se forma 
una sociedad secreta? 

ntes de centrarnos en el estu¬ 
dio de las sociedades secretas 
presentes en los años 20 vea¬ 
mos, aunque sea por encima, qué son y cómo 
se formaron. Una sociedad puede querer ser 
secreta por varios motivos. Entre los muchos 
posibles, los más razonables y frecuentes son: 

a. Porque sus acciones son ilegales y persegui¬ 
das por la justicia. 

b. Porque tienen un conocimiento que consi¬ 
deran peligroso para la mayoría de la gente y 
que sólo puede ser comunicado a cierta élite 
de elegidos. 

c. Por una combinación de los motivos a) y b). 
El motivo típico es el c). Poruña parte sus acti¬ 
vidades fueron consideradas peligrosas y prohi¬ 
bidas en varias ocasiones bajo distintos gobier¬ 
nos, y por otra la misma sociedad secreta 
consideraba sus conocimientos y rituales aptos 
sólo para iniciados que habían hecho un jura¬ 
mento de secreto. Este "juramento" es la base 
del secretismo de estas sociedades hasta el 
punto de considerar su ruptura motivo suficiente 
para eliminar al infractor. Generalizando un 
poco y tomando como tipo la sociedad masó¬ 
nica, podemos considerar que hay tres princi¬ 
pios básicos que configuran y dan fuerza a la 
sociedad secreta: 

1. Se requiere un juramento de secreto para per¬ 
tenecer a ella. 

2. Existe una confraternidad entre los miembros 
de la sociedad de forma que cada uno de ellos 
tiene la obligación de ayudar a un miembro 
en apuros. 

3. Existe una jerarquía interna que tiene poder 
ejecutivo absoluto en los asuntos de la socie¬ 
dad. 

Además de estos principios hay otras carac¬ 
terísticas como el rito de iniciación, los rituales 
internos, etc que dan color y entidad a cada una 
de ellas. Observemos que una de las caracterís¬ 
ticas de estas sociedades es su falta de demo¬ 
cracia interna. Su gobierno es absolutista y, en 
muchas ocasiones, existe un líder carismático 
con poder total para hacer y deshacer. En parte 
es consecuencia de la definición de la sociedad 
como detentora y vigilante de conocimientos 
ocultos considerados peligrosos. Esto hace de 
la sociedad una especie de "colegio" donde los 
miembros de entrada son considerados neófi¬ 


tos, para luego ascender a iniciados y finalmente 
llegar a maestros. A un maestro en clase no se 
le discute nada y, tradicionalmente, tiene el 
poder absoluto sobre sus alumnos, castigándoles 
y premiándoles según sus acciones. En el caso 
concreto y más tradicional que es la sociedad 
masónica, podemos ver que esto es así debido 
a su posible origen a partir de los gremios de 
constructores de la Edad Media. En un gremio 
medieval el maestro tenía poder absoluto sobre 
los miembros del mismo, y éstos a su vez sobre 
los aprendices bajo su mando. 

Algunas veces podía pasar que uno de estos 
maestros o un grupo de miembros de la so¬ 
ciedad tuviera alguna inquietud u opinión que, 
aunque no se enfrentara directamente a las 
directrices de la misma, divergía en algún punto 
o complementaba algunas creencias. Por ejem¬ 
plo: podía pasar que la sociedad fuera de estilo 
filosófico ateo y defendiera la libertad, igual¬ 
dad, justicia, etc. de las personas y que el grupo 
de miembros en cuestión creyera, además, en la 
existencia de la magia, el esoterismo, etc. Estos 
miembros podrían formar un núcleo aparte den¬ 
tro de la misma sociedad que más tarde llegaría 
a ser otra sociedad secreta, con un estilo de fun¬ 
cionamiento copiado de la original a la que 
todavía seguirían perteneciendo. Así surgieron 
sociedades hermanas de la masónica como es el 
caso de la "Societas Rosae Crucis in Anglia", en 
Inglaterra o la "Estricta Obediencia Templaría" 
(OTS) en Alemania. 


¿Como se llegaba a pertenecer a 
ellas? 

Es evidente que si una sociedad es secreta, no 
se pueden consultar las páginas amarillas para 
encontrarla. De hecho, la peor manera que se 
tiene de encontrarlas es buscarlas directamen¬ 
te. El futuro miembro de la sociedad no busca¬ 
ba a la misma sino que era reclutado por ella. Si 
una persona quería pertenecer a la masonería, 
por ejemplo, lo que tenía que hacer era mani¬ 
festar, en su círculo de amistades y preferente¬ 
mente en lugares escogidos (ciertos cafés, cen¬ 
tros culturales, fiestas de sociedad, etc), sus 
inquietudes hacia la sociedad, el mundo, etc., 
de forma que estas opiniones simpatizaran o 
fueran afines a las defendidas por la masonería. 
Entonces y de forma sutil, empezaba una vigi¬ 
lancia y valoración del candidato por parte de 





Banquete de una logia simbólica. 


algunos miembros de la sociedad que se hacían 
amigos suyos e intentaban sondearle respecto 
de sus ideas, pensamientos, forma de carácter, 
etc. Todo esto era comunicado a los encarga¬ 
dos de aceptar a nuevos miembros que valora¬ 
ban la información y emitían su juicio. Final¬ 
mente, si la decisión había sido positiva, se le 
hacía alguna ligera insinuación al respecto de 
pertenecer a la masonería para ver su reacción. 
Si todo funcionaba correctamente, se le hacía 
la propuesta en firme y el "amigo' le comunica¬ 
ba que trasladaría su petición de ingreso a las 
altas instancias de la sociedad. De esta forma la 
persona en cuestión era "reclutada” a las filas de 
la masonería. 

En el caso de la masonería, el nuevo miembro 
había de pasar el "ritual de iniciación" median¬ 
te el cual se suponía que superaba la prueba de 
entrada. Este ritual era una especie de repre¬ 
sentación en la que el nuevo miembro era el 
protagonista y los oficiantes masónicos el resto 


de actores. De hecho se intentaba inducir un 
estado de catarsis en el candidato a fin de hacer 
que la experiencia produjera una impresión pro¬ 
funda que no se olvidara fácilmente. Cada cam¬ 
bio dentro de la escala de grados suponía pasar 
un ritual que, en el caso concreto de la ma¬ 
sonería, estaban relacionados con la historia del 
asesinato de Hiram, el arquitecto constructor 
del templo de Salomón. 

La masonería 

Más comúnmente conocida como Francma¬ 
sonería, es la sociedad secreta más famosa y 
duradera de la que se tiene constancia do¬ 
cumentada. De ella surgieron muchas otras 
siguiendo sus modelos y formas de actuación. 
Se define a sí misma como "un sistema particu¬ 
lar de moral, que enseña mediante la alegoría y 
se ilustra por medio de símbolos". Su origen data 




de las hermandades o gremios de albañiles 
(maqon) ingleses y franceses del siglo XII y Xill 
siendo inicialmente un sistema de ayuda mutua 
y protección. Aunque hay versiones de su ori¬ 
gen para todos los gustos: desde los cruzados y 
los templarios hasta los antiguos egipcios, 
pasando por versiones que apoyaban la versión 
de los antiguos rosacruces, los primeros cristia¬ 
nos, a Escocia, los jesuítas o, finalmente, a la 
noche de los tiempos mencionando la existen¬ 
cia de una logia en el Paraíso terrestre. 

Según los principales historiadores fue en Ingla¬ 
terra, durante el siglo XVII, cuando se dio el 
paso desde la francmasonería operante, la de los 
constructores, a la especulativa, en la que la 
construcción era ya sólo un símbolo. En el siglo 
XVIII adoptó un talante de tipo cultural y polí¬ 
tico de élite ilustrada, lo que les convirtió en 
contestatarios del Antiguo Régimen y seguido¬ 
res (sino impulsores) de la ilustración. Forma¬ 
ron un grupo selecto con poder decisorio e infil¬ 
trado en los estamentos más importantes de la 
sociedad. En el año 1717 aparece la Gran Logia 
londinense y en 1732 la Gran Logia de Francia. 
Dos años más tarde surge el "Rito Escocés" de 
Ramsay. A partir de ese momento la influencia 
masona se extiende por toda Europa y América 
del Norte. 

Su importancia hace que la iglesia de Roma se 
alarme y, en el año 1738, el Papa Clemente XII 
promulga la bula "In eminenti apostulatus spe- 
cula" donde condena a los masones y los apar¬ 
ta de la Iglesia, decisión refrendada por Bene¬ 
dicto XIV en 1751. Desde entonces casi todos 
los pontífices han ido renovando sus condenas. 
Pero, pese a las recusaciones de la Iglesia, a par¬ 
tir de la segunda mitad del siglo XVII las logias 
empiezan a aparecer y establecerse por todas 
partes: de la Perfecta Amistad, de la Estricta 
Observancia, Templo de los elegidos de Gohen, 
del Sistema de los Caballeros Bienhechores de 
la Ciudad Santa, etc. Estas logias tendieron a 
formar organizaciones separadas. Para intentar 
reagruparlas se creó en Francia el "Gran Orien¬ 
te", que era la unión de todos los cuerpos for¬ 
mando un gobierno unido. Esto sólo se consi¬ 
guió en parte ya que algunas organizaciones 
siguieron siendo independientes. 

El siglo XIX supone la implantación de la maso¬ 
nería en casi todas las naciones, hecho favore¬ 
cido por la sucesión histórica de movimientos 
revolucionarios. En España la Masonería se 
introdujo en sus orígenes. De 1727 a 1728 la 
Gran Logia de Inglaterra dió constituciones a 
dos logias en Gibraltar y en Madrid, pero estos 
centros sólo eran frecuentados por ingleses. En 
1751, Fernando VI la prohibió bajo las más 
severas penas. La invasión francesa de 1808 













trajo consigo la apertura de numerosas logias y 
la formación de una Gran Logia en Jerez y luego 
un Gran Oriente y un Supremo Consejo en 
Granada. Después de su restauración en 1824, 
Fernando Vil los persiguió con energía prohi¬ 
biendo sus reuniones. Sin embargo la masone¬ 
ría supo ocultarse durante medio siglo, organi¬ 
zada bajo la dirección de un poder desconocido 
llamado Gran Directorio Consistorial. Se supo¬ 
ne que estuvo involucrada en los movimientos 
de corte liberal. En la España de Alfonso XII 
tuvo una fuerte influencia/presencia en el 
gobierno, donde algunos dicen que Sagasta, 
Moret, Navarro Rodrigo, Cassola, etc., eran 
masones de alto grado, hecho que se heredaría 
con Alfonso XIII. Elacia el 1900, el Gran Orien¬ 
te de España tenía bajo su dependencia 88 logias 
comprendiendo aproximadamente 12000 maso¬ 
nes. El Supremo Consejo tenía bajo su de¬ 
pendencia unas 2 16 logias, comprendiendo 
unos 16500 masones, aproximadamente. 

La iniciación masónica es de tipo corporativo y 
simbólico siguiendo la historia de Hiram, arqui¬ 
tecto del templo de Salomón. Inicialmente sólo 
existían los grados de Aprendiz, Compañero y 
Maestro, aunque esto sufrió una evolución que 
le ha separado bastante de sus orígenenes gre¬ 
miales, enriqueciéndose con numerosos ritos y 
ceremonias, y con ideas procedentes de los 
campos de la caballería y la teosofía. Nos 
encontramos ante un rompecabezas con la apa¬ 
rición de los altos grados que superan los ini¬ 
ciales de aprendiz, compañero y maestro, for¬ 
mando lo que se ha dado en llamar "Grado 
Escoces". En el siglo XIX aparecieron algunos 
ritos nuevos como el de Misraim, con sus 90 
grados, o los actuales: Rito escocés antiguo y 
aceptado, Rito Francés, Rito de York... 

En la Francmasonería no hay doctrinas. Su con¬ 
cepto de rito se corresponde con el de la litur¬ 
gia de la Iglesia, contando con un conjunto de 
símbolos y alegorías. Los masones suponen una 
sociedad donde Dios es el Gran Arquitecto del 
Universo. Por ejemplo, en la Gran Logia de 
Inglaterra se contemplaban ocho principios fun¬ 
damentales: 

1. Creencia en Dios, Gran Arquitecto del Uni¬ 
verso. 

2. Juramento sobre el libro de la Ley Sagrada. 

3. Trabajo en presencia de las tres Grandes 
Luces: el Libro de la Ley Sagrada, Escuadra y 
Compás. 

4. Prohibición de discusiones políticas y reli¬ 
giosas 

5. Masculinidad 

6. Soberanía 

7. Tradicionalismo 

8. Regularidad de Origen. 


Las pruebas para la iniciación son siempre dife¬ 
rentes de acuerdo con el rito, así como las que 
deben realizarse para pasar de un grado a otro. 
Los símbolos también varían según los grados 
y los ritos. 

Otras sociedades secretas 
españolas del siglo XIX 

En el siglo XIX surgen numerosas sociedades 
secretas en España. Casi todas ellas derivan de 
la masonería o tienen relaciones con ella. Aquí 
exponemos unas cuantas que creemos intere¬ 
santes para entender los movimientos de pen¬ 
samiento dentro de las sociedades secretas espa¬ 
ñolas en el siglo posterior. 

Ángel Exterminador 

Sociedad que aparece en 1827 con el fin de 
intentar el restablecimiento del Tribunal de la 
Inquisición. 

Anilleros o Amigos de la Constitución 
Nombre dado a los liberales moderados que 
abandonaron la masonería el año 1820 for¬ 
mando una sociedad de claro matiz político. 
Como llevaban anillos para reconocerse se les 
dio el nombre de anilleros pese a que original¬ 
mente eran denominados "Amigos de la Cons¬ 
titución". 

Carbonarios 

Sociedad existente en el siglo XVI en Francia e 
Italia. Su mayor crecimiento lo obtuvo en el 
siglo XIX en París, donde compartió influencia 
con los masones. Tenían como símbolo el car¬ 
bón para "Purificar el aire y alejar de las habita¬ 
ciones las bestias feroces". 

Su ideología era luchar contra los absolutismos, 
tanto civiles como eclesiásticos. Los choques en 
1830 con los masones hicieron que muchos de 
ellos se establecieran en Cataluña, Valencia, 
Málaga y Madrid. A mediados de siglo prácti¬ 
camente desapareció de Europa. 

Su organización se basaba en: reuniones en "cho 
zas" que agrupadas constituían una "república". 
También existían comunidades más pequeñas lla¬ 
madas círculos o ventas. Contaban con veinte 
primos y un presidente, un secretario y un dipu¬ 
tado. Los diputados de veinte ventas formaban 
la venta central que a su vez elegía un diputado 
que les representaba en la venta suprema. 

Comuneros 

Sociedad secreta que aparece en 1821 en el seno 
de la masonería. Declaraban que su Confedera¬ 
ción era una unión libre y espontánea de todos 
los alistados en las diferentes fortalezas del terri¬ 
torio. Tenían como objetivo conseguir median- 


GRADOS DEL RITO ESCOCÉS 
ANTIGUO YACEPADO 


Masonería Azul: 

(El primer año aproximadamente) 

1. Aprendiz. 

2. Compañero. 

3. Maestro. 

Masonería roja: 

4. Maestro secreto. 

5. Maestro Perfecto. 

6. Secretario intimo. 

7. Preboste y Juez. 

8. intendente de los Edificios. 

9. Maestro Elegido de los Nueve. 

10. Ilustre Elegido de los Quince. 

11. sublime caballero Elegido. 

12 . Gran Maestro Arquitecto. 

13. Real Arco. 

14. Gran Elegido Perfecto y Sublime 
Masón. 

15. caballero de Oriente o de la Espada. 

16. príncipe de Jerusalem. 

17. Caballero de Oriente y de occidente. 

18. Soberano Príncipe Rosacruz. 

Masonería Negra: 

19. Gran Pontífice o Sublime Escocés. 

20. Venerable Gran Maestro de las Logias 
Regulares. 

21. Patriarca Noaquita. 

22. caballero Real Hacha o Príncipe del 
Líbano. 

23. Jefe del Tabernáculo. 

24. Príncipe del Tabernáculo. 

25. Caballero de la Serpiente de Bronce o 
de Airam. 

26. Príncipe de la Merced o Escocés Trini¬ 
tario. 

27. Gran comendador del Templo. 

28 . caballero del sol. 

29. Gran Escocés de san Andrés. 

30. Gran Elegido Caballero Kadosh o del 
Aguila Blanca y Negra. 

Masonería Blanca: 

(sólo para los jerarcas de la orden) 

31. Gran Inspector Inquisidor Co¬ 
mendador. 

32. sublime y valiente príncipe del Real 
Secreto. 

33. Soberano Gran inspector General. 


PRECIO DE LOS TRES PRIMEROS 
GRADOS 

(Precios del año 1900) 

iniciación ai grado de 

aprendiz 150 ptas. 

Favor de admisión ai 

Compañerismo 50 ptas. 

Recepción a los honores 

de la maestranza 100 ptas. 






el mundo anglosajón tiende hacia modelos más 
esotéricos y místicos, que muchas veces se 
decantan hacia la magia. También existen un 
sinnúmero de sectas religiosas o pseudoreligio- 
sas, que no vamos a tratar aquí, derivadas del 
pensamiento cristiano protestante o de otras 
formas de interpretar la Biblia. Por último exis¬ 
ten sociedades secretas del estilo del Ku Klux 
K.lan que defienden ideas retrógradas o racistas. 

Golden Dawn 

Fundada en Escocia el año 1888 por William 
Wynn Wescott junto con otros dos estudiosos 
del ocultismo, William Woodman y Mac Gre- 
gor Mathers (los dos primeros, miembros de la 
masonería inglesa y de la Sociedad Rosacruz en 
Anglia). Su primer templo fue el "El templo de 
Isis Urania del Alba Dorada" (de ahí Golden 
Dawn: Alba Dorada). Sus estudios sobre ocul¬ 
tismo atrajeron con prontitud a intelectuales e 
inadaptados como Yeats, Florence Fare o Alis¬ 
ta ir Crowley. 

La base del movimiento era establecer una serie 
de rituales mágicos que abriesen nuevos cami¬ 
nos en el mundo del más allá de los sentidos 
normales. Creían que ciertos símbolos o ideas 
básicas poseían un sentido profundo para todos 
los humanos. Enseñaban a disciplinar la imagi¬ 
nación para que actuara como gatillo de la 
voluntad, consiguiendo así el dominio sobre 
ella. Como movimiento en torno al ocultismo, 
intentó reunirlo mejor de las antiguas tradicio¬ 
nes mágicas, así como sus textos: Clavículas de 
Salomón, Libro de la Magia Sagrada de Abra- 
melín el Mago y el Manual del Papa Honorio, 
entre otros. 

Contaba con once grados desde el de neófito 
hasta el de Ipsissimus. Cuando contactaban con 
los posibles candidatos, los tres fundadores se 
hacían pasar como de un grado medio-alto 
hablando siempre de que tenían que consultar 
con los maestros secretos cuyo misterio era 
insondable. Evidentemente los grados superio¬ 
res eran ocupados por ellos mismos de forma 
secreta. La acción de Crowley dentro de la 
sociedad con la incorporación de ideas satáni¬ 
cas precipitó su disolución en el 1901. De ella 
surgieron varios movimientos. Uno liderado por 
Crowley y otro con los antiguos adeptos bajo 
la dirección de R.W. Felkin. Cuatro años más 
tarde hubo un nuevo brote separatista con el 
nacimiento de la sociedad "Stella Matutina" 
fundada por Folkin, y en 1920 Dion Fortune 
creó la "Sociedad de la Luz". 

Orden de Thelema 

Sociedad fundada en Italia por Crowley, de 
corte satanista, por lo que fue expulsado del 
país. Su doctrina tenía la base en la magia sexual 


Iniciación de un maestro secreto. 


te todos los medios que tuviesen a su alcance la 
libertad del género humano,- sostener con todos 
sus esfuerzos los derechos del pueblo español 
frente a los abusos del poder arbitrario, y soco¬ 
rrer a los menesterosos. 

Se dividía en Merindades, comunidades, torres, 
fortalezas y castillos. Estaba dirigida por una 
asamblea suprema compuesta por los siete indi¬ 
viduos más ancianos residentes en la capital y 
los procuradores, nombrados por las comuni¬ 
dades. 

Repartidos por toda España llegaron a tener un 
periódico propio, "El Eco de Padilla", y una 
revista satírica, "El Zurriago". Fueron comune¬ 
ros célebres el general Torrijos y Espronceda. 

Europeos 

Sociedad de la Regeneración de Europa. Funda¬ 
da por el general Pepé, que huyendo de Ñapó¬ 
les llegó a Barcelona el año 1823, donde expuso 
su plan al Gran Oriente. El movimiento intentó 
hacerse un lugar entre comuneros y carbonarios. 


La Garduña 

Surge a principios del siglo XIX como un movi¬ 
miento de resistencia contra los franceses pasan¬ 
do, luego de la derrota del invasor, a ser una 
sociedad de corte liberal. El año 1821, el 
gobierno de Fernando Vil intentó acabar con 
ellos deteniendo al Gran Maestre Francisco 
Cortina que vivía en Sevilla, donde fue ajusti¬ 
ciado el 25 de Noviembre de 1822. Los supervi¬ 
vientes de la persecución se lanzaron al monte 
o emigraron a América del Sur. De esta forma, 
con ocasión de las revoluciones de 1848, apa¬ 
rece la Garduña en Brasil, Perú, Argentina y 
México. 

Sociedades secretas 
de corte anglosajón 

Mientras en España las sociedades secretas son 
de un estilo más político y revolucionario (qui¬ 
zás debido a la falta de libertad en ese sentido), 





que nacía del tantra, destinada a obtener los 
impulsos necesarios para alcanzar el conoci¬ 
miento superior. Todo esto, según él, era una 
revelación debida a un espíritu llamado Aiwass 
que se le había aparecido en El Cairo. También 
fundaría la sociedad "Astrum Argentinum", otra 
vez de estilo satanista, con una doctrina dedi¬ 
cada a la formación y evolución del Yo perso¬ 
nal, imprescindible para cruzar el Abismo y con¬ 
seguir la salvación. 

Anticus Mysticus Ordo Rosae Crucis (AMORC) 
Fundada en 1909 por el americano Spencer 
Lewis, situando su base en San José (California). 
Lewis afirmaba haber entrado en contacto en 
Francia con los "Hermanos mayores de la Rosa- 
cruz" de quienes recibió enseñanzas y el encar¬ 
go de fundar su movimiento. Estos, a su vez, 
habrían recibido estas enseñanzas de otros for¬ 
mando una cadena que se remonta hasta el anti¬ 
guo Egipto donde encontrarnos la "Gran Her¬ 
mandad Blanca”. 

Sus afiliados deben perfeccionar su cuerpo físi¬ 
co para alcanzar la intuición a través de la unión 
cósmica. Todo ello destinado a poder desarro¬ 
llar el Yo. No poseen un carácter religioso pese 
a que su símbolo es la cruz dorada que adoptan 
como representación del cuerpo y el alma. Aun¬ 
que es una sociedad pública, mantienen una serie 
de ceremonias secretas que ellos denominan pri¬ 
vadas y a las cuales sólo pueden asistir los que 
han sido iniciados en una logia de la orden. 

La Sociedad Teosófica 

Originalmente la Teosofía es la creencia en el 
conocimiento esotérico de Dios basado en la 
reflexión y la iluminación interior. O sea, en la 
experiencia espiritual mística. En 1875, Elena 
Petrovna Blavatsky (con el impulso de Annie 
Besant y otros) creó en Estados Unidos la Socie¬ 
dad Teosófica basado en esta creencia pero de 
contenido mucho más orientalizado. 

Defendían un conjunto de ideas ocultistas, espi¬ 
ritistas y esotéricas. Acataban el Cristianismo y 
todo lo que éste representaba inclinándose, gra¬ 
cias a la labor de Annie Besant, hacia el hin- 
duismo, admitiendo la metempsicosis y la idea 
del karma. 

La Antroposofía 

Movimiento fundado por el alemán Rudolf Stei- 
ner (1821 -1925), de carácter religioso-filosófi¬ 
co. El objetivo fundamental es el hombre, por 
lo que hace hincapié en que cada uno ha de 
alcanzar la experiencia mística que le permita 
llegar a lo divino en sí mismo. Mantiene una 
cierta concepción teosófica pero con un claro 
matiz occidental abandonando cualquier idea 
oriental. 


El ser consta de tres 
etapas: cuerpo físico, 
cuerpo astral y espíri¬ 
tu. Dando la espalda a 
la filosofía oriental, 
ven en Cristo la prue¬ 
ba de la reconciliación 
entre lo humano y lo 
divino. Para llegar a 
esa integración se debe 
eliminar toda influen¬ 
cia carnal y de inte- 
lectualismo, a fin de 
sentir en lo más pro¬ 
fundo de uno mismo 
los ritmos de la natura¬ 
leza. Este movimiento 
se extendió por Ale¬ 
mania, Francia y Cen- 
troeuropa. 



La Iglesia de la 
Cientología 
Fundada en 1911 por 
Lafayete Ronald Hub- 
bard, supone que la 
ciencia moderna de la 

mente es capaz de . . . . 

, Iniciación al grado de aprendiz. 

curar a través de leyes 

hasta ahora desconoci¬ 


das. En realidad es una amalgama de elementos 
tomados de la ciencia-ficción, el hinduismo, el 
taoismo y el budismo. La secta considera como 
centro de su moral la supervivencia por lo que 
es permitido el engaño y la violencia. Es con¬ 
siderada extremadamente peligrosa. 

El Ku klux Klan 

Nació en los Estados Unidos tras la guerra de 
la secesión para combatir contra la categoría de 
ciudadano libre otorgada a los esclavos negros. 
Fundada por un grupo de ex oficiales confede¬ 
rados en una pequeña población de Tennesse, 
teniendo como objetivo salvaguardar la supre¬ 
macía política y social de los blancos. Adopta¬ 
ron su nombre como "Clan de la Luz”. 
Inicialmente la sociedad se dedicó a asustar a 
los individuos de color con la intención de que 
no se sintiesen libres. Pero esto al final degene¬ 
ró en las llamadas "expediciones de castigo". En 
el año 1871 una comisión investigadora del 
Congreso aireó los métodos brutales del Klan 
y empezó la persecución contra el "invisible im¬ 
perio del sur". 

En plena depresión, William Joseph Simmons, 
natural de Atlanta, dió forma al nuevo Klan al 
aplicar un sueño que había tenido en el que veía 
a guerreros encapuchados de blanco a caballo: 


"Caí de rodillas ante ellos y les juré que funda¬ 
ría una organización similar en recuerdo del Ku 
Klux Klan" 

En 1915 plantó una cruz ardiendo en una coli¬ 
na de Atlanta, llamando así a todos aquellos que 
quisieran pertenecerá la sociedad a unirse a él. 
La sociedad resucitada mantenía una filosofía 
de "americanismo al ciento por ciento" En 
1920, dos de sus socios, Edward Young y Eliza- 
beth Tyler, plantearon una campaña de recluta¬ 
miento. La sociedad fue ganando importancia 
hasta que, a finales de los 20, fue adquirido en 
Atlanta un edificio valorado en 25.000 dolares. 
El imperio formado se estructuró en una jerar¬ 
quía formada por: Knigts, Grandes cíclopes, 
Grandes Dragones, Kladds, Klangs, Klexters... 
llegando hasta el grado de Mago Imperial, títu¬ 
lo del propio Simmons. En 1923 aparece la rama 
femenina del clan. El juramento de secreto 
era:"Yo ... por mi propia voluntad, expresada libremente 
y ante Dios todopoderoso, juro solemnemente cjue no reve¬ 
laré a nadie cjue no sea mimbro del... (no se decía ni escri¬ 
bía nunca el nombre del clan), ni con palabras ni con sig¬ 
nos, ni con actos y señas el propósito del ..., ni dejare'saber 
a nadie cjue yo formo parle de él, ni cjue conozco a algu¬ 
nos de sus miembros,- juro también cjue obedeceré cuantas 
órdenene s emanen del ... y me sean comunicadas. Y cjue 
así Dios me ayude" 







IN MEMORIA!! 


He aquí el último escrito de mi 
entrañable amiga y colega, 
la profesora Mariana Hernández. 
Todos sabemos que su desaparición 
el año pasado ha conmovido a los 
círculos intelectuales. Yo la conocí 
como amiga, y la admiré como cole¬ 
ga: he aquí la última de sus 
contribuciones. Trátase de un texto 
menor, folklorista, que apenas había 
dejado listo para ser publicado, 
cuando aquella noche de abril del 
año pasado unos desconocidos la 
atacaron en su hogar. Las notas a la 
edición son mías, aunque mis 
progresivas pérdidas de memoria 
no me hayan permitido rendirle 
este postumo homenaje a Mariana 
en las condiciones que debiera. 

por Miguel Atienza del Roble 

Universidad San Carlos 


ndábame yo por Londres en los 
aledaños de 1974. Dieron allí mis 
gj huesos al ser yo un niña compro- 
metida de posibles, y poderme cos- 
Wm lear mis padres un exilio que para 
otros fue bastante más dramático. Me 
había metido en un par de líos con la 
policía, mitad porque eso hacía moderno, 
mitad porque yo empezaba a darme cuenta de 
que las cosas tenían que cambiar. El caso es que 
aterricé en la ciudad de la niebla, con ganas de 
disfrutar la estancia. 

Una de las cosas que hacía con más ganas era 
rebuscar en los anticuarios y las librerías de 
viejo. Encontré una en Holborn que solía com¬ 
placerme con pedidos de material inusual. Un 
buen día encontré algo allí que merecía más que 
ese nombre. Se trataba de un cuaderno, escrito 
en una letra prieta y avara. Databa de 1936 y 
era un libro de viaje de un inglés, Ross Munro, 
por nuestras tierras. El cuaderno hacía una 
pequeña disertación sobre la mitología cthulhu- 
niana y su presencia en nuestra Piel de Toro. El 
manuscrito, por razones obvias, me fascinó 
sobremanera y ya no pude por más que pasárme¬ 
la noche en vela leyéndolo. Aprovechando mi 
estancia en Inglaterra intenté hacer algunas 
indagaciones sobre aquel Ross Munro que había 
recorrido España durante la guerra civil. En mi 
juvenil inocencia pensaba haber descubierto a 
un nuevo Hemingway o a un amigo de Orwell, 
y ya me veía con la tesis doctoral en el bolsillo. 
Pero mis esperanzas se frustraron pronto: Aun¬ 
que conseguí encontrar el lugar de nacimiento 
de Munro, nadie me supo dar parte de él, ni 
localicé a su familia. 

Al poco volvía España. Aunque yo no era más 
que una ilusa estudian- 
tilla acomodada, pen¬ 
saba que sería un golpe 
de efecto sumarme a la 
vuelta semiclandestina 
de intelectuales que se 
estaba produciendo. 
Huelga decir que en La 
Junquera me pillaron y 
di con mis huesos en la 
cárcel. El manuscrito 
de Munro se perdió 
irremediablemente al 
serme confiscado. 
Jamás he conseguido 
saber en qué manos 
terminó. Supongo que 



Un extraño caso registrado en la localidad deMontecillo (Burgos). Se trata de la enfer¬ 
ma Amalia Baranda Ruiz, de veintiocho años, cjue, desde hace cinco, no come ni bebe. 


debió ser quemado, aunque quizás solo fuera 
sepultado en un mar de archivos con clasifica¬ 
ción A.C.R. (Actividades Contra el Régimen). 

Mitos y pasados en las islas 

El manuscrito empezaba con una breve di¬ 
sertación sobre las Canarias, el mito de la Atlán- 
tida y la existencia de unos dioses sumergidos 
en las aguas de nuestro Atlántico. Mencionaba 
a Platón y su mito de un continente más allá dé¬ 
las columnas de Hércules, es decir, Gibraltar, 
teorías éstas harto conocidas por cualquier ocul¬ 
tista. Lo más extraño es que Munro daba una 
nueva interpretación al continente sumergido-. 
Llamábalo "Tierra del dios sumergido" y lo iden¬ 
tificaba con una zona inmediatamente al Oeste- 
de Canarias. Hallaríase allí el gran Cthulhu que 
mencionan los textos de algunos eruditos arca¬ 
nos. Hay quien mantiene la tesis que las Islas 
Afortunadas fueron colonizadas en principio 
por los templarios. Munro se adhiere a esta pro¬ 
puesta y afirma que los Pobres Caballeros estu¬ 
vieron en estas islas velando por este Dios, que 
sería identificable con el mito del Baphomet. 
Otra de las tesis de Munro defiende que en 
España hállanse los restos de un culto micénico 
a los animales astados, toro y cabra, identifica- 
bles con los cultos ocultistas a Mitra que llena¬ 
ron el Mediterráneo de sangre en épocas pro- 
tohistóricas. Los últimos remanentes son 
nuestras corridas de toros, para él una muestra 
de poder ante la bravura de las antiguas divini 
dades de la tierra. Para ser correctos, hay que 
decir que encontramos representaciones simi¬ 
lares en los palacios cretenses anteriores al perí¬ 
odo clásico de Grecia. La lucha con toros u 
otros astados es una constante común en todo 
el Mediterráneo. Aún en algunos lugares de 
España subsiste la bárbara costumbre de tirar 
una cabra desde el campanario durante las fies¬ 
tas. Munro considera que estas acciones son 
sacrificios inconscientes a Shub-Niggurath, uno 
de los mitos del panteón Cthulhuoideo con más 
extensión en la vertiente Mediterránea. 
Curiosamente, el manuscrito de Munro no explí¬ 
cita nunca que éste visitara las Canarias. Sé, eso 
sí, por investigaciones que llevé yo misma años 
después, que visitó las Baleares, donde quedó fas¬ 
cinado por los monumentos megaiíticos allí pre¬ 
sentes. Había en el cuaderno varias leyendas 
locales sobre hombres pez, que Munro asimila¬ 
ba sin ningún problema a los Profundos. De he- 




cho, existen abundantes teorías que afirman que 
los primeros habitantes de estas islas se aposen¬ 
taron en las cuevas de los acantilados costeros. 
No es difícil imaginar la situación de locura y 
desesperación en la que se debían encontrar tras 
una larga travesía en balsa. Ello no les impidió 
construir las impresionantes Navetas, cuya fina¬ 
lidad real nos es aún desconocida. 

Brumoso Norte 

Por las indicaciones del confuso cuaderno de 
Munro, parece ser que este viajó también por 
todo el Norte del país, siguiendo toda la línea 
del camino de Santiago desde su entrada en 
España por cerca de Bayona. Preocupóse por el 
acervo mágico de Euskadi, no sólo por ser éste 
tan rico e interesante, sino por ser unos de los 
de raíz más pura de Europa (y porqué no, del 
mundo). Allí oyó historias de duendes variadas, 
que no consiguió hacer enmarcar demasiado 
bien en su cosmogonía particular. El culto a la 
Virgen es especialmente pronunciado en Eus¬ 
kadi, probablemente como vestigio al culto a la 
diosa Isis (o Ascarté, o simplemente, La Diosa) 
en épocas precristianas. Munro menciona asi¬ 
mismo, aunque veladamente, la pcrvivencia al 
culto a la serpiente... 

Pero la máxima preocupación de Munro fue en 
realidad el tema del Camino de Santiago y sus 
particulares implicaciones ocultistas. El camino 
emulaba todos aquellos viajes iniciáticos que 
suponen un rito de paso para la mayor parte de 
las culturas hasta llegar al Finís Terrae, el fin de la 
tierra. Es curioso cómo advierte que en toda la 
extensión de la Península, templarios y brujas 
suelen repartirse las mismas zonas. 

En Galicia encontró Munro otra leyenda que le 
volvió a recordar a los Profundos. Dícese que 
un hidalgo de la villa de Lobeira encontró a una 
sirena y la estuvo cuidando hasta que le caye¬ 
ron las escamas. Entonces se casaron y su des¬ 
cendencia fueron unos mestizos a los que die¬ 
ron el nombre de Marinos de Lobeira... 

De árabes y libros 

Uno de los capítulos más importantes lo dedi¬ 
caba Munro a disertar sobre la presencia árabe 
en España. Asimilaba éste a la Invasión la pron¬ 
ta llegada del Necronomicón. El libro maldito 
habría sido editado al menos en dos ocasiones 
en tierras hispanas. (Nota de Miguel Atienza del 
Roble: No sé si esto es deducción de Mariana o 
lo leyó en el libro...) y tanto Ramón Llull como 
Arnau de Vilanova habrían puesto sus ojos en él. 
En cualquier caso la fusión entre el sufismo 


árabe, la tradición mediterránea y la cábala judía, 
hicieron de la España de la Edad media un curio¬ 
so lugar donde aprender ritos arcanos. Quién 
sabe si incluso los famosos raids contra los 
pobres judíos de Toledo no fueron más que un 
excusa para buscar otras cosas más escondidas. 

Brujas 


sona que me lo vendió había adquirido muy 
recientemente el establecimiento donde lo hallé 
junto con toda la mercancía que dejó el difun¬ 
to propietario anterior. En cualquier caso, 
Munro dice estar a punto de encontrar la clave 
del gran Animal Dormido que se esconde en 
nuestra Piel de Toro. Según él, existiría una 
unión entre el simbolismo de Gaudí y el de Dalí 
con algunos saberes como la francmasonería y 


La Edad Media, ya desde la época visigótica 
arriana, había sido prolija en la persecución de 
todos aquellos saberes que escaparan de las doc¬ 
trinas oficiales. Ya en el III Concilio de Toledo 
(589 d.C.) se sabe que las tumbas eran violadas 
para hacer prácticas adivinatorias con los cadá¬ 
veres. Exceptuando el breve período de Alfon¬ 
so X, que sólo recriminaba la brujería si era con 
fines maléficos, este arte no gozó de las simpa¬ 
tías del poder cristiano (y si no ahí quedó el 
apoyo de sus católicas majestades a la In¬ 
quisición unos pocos siglos más tarde). La geo¬ 
grafía española está plagada de historias de bru¬ 
jas, especialmente al Norte de la Península, 
desde las meigas gallegas hasta las bruixes cata¬ 
lanas. En su mito de Akcr (encarnación del 
demonio como macho cabrío en el Sabbat) 
quiso ver Munro aún otra señal de un antiguo 
culto a Shub-Niggurath. Aunque de Cataluña 
le interesará luego mucho más otro tema, el 
pobre Munro tuvo una fuerte predilección por 
la montaña de Montserrat, que considera un 
catalizador de energías telúricas. Bien sabido es 
que en época árabe (la de la teórica llegada del 
Necronomicón a España), la Península era un 
lugar de denso bosque (si bien no tan denso 
como en época romana), donde el culto al árbol 
enlazaba con los viejos ritos de los druidas. 

Y algunos enigmas modernos 

El ameno cuadernillo de Munro termina su peri- 
plo geográfico en Barcelona. Aquello me sor¬ 
prendió, dado que no era una ciudad que yo 
considerara especialmente extraña. Por lo visto, 
Munro fue a parar a la ciudad en guerra mien¬ 
tras seguía la pista de las claves cthulhuoideas 
en el arte hispano. Sus investigaciones sobre los 
grabados de Coya le habían llevado a postular 
que el pintor aragonés presenció algo que le 
drenó buena parte de su cordura. No, lo que 
interesaba a Munro era otra cosa. La pista del 
literato inglés se pierde en Barcelona, tras las 
claves que, según él, ocultaban los monumentos 
gaudinianos. Es muy posible que Munro murie¬ 
ra durante la guerra civil, aunque no pude saber 
jamás como había llegado su manuscrito a las 
manos de aquel librero, dado que la misma per¬ 


el hermetismo que hacen que la obra de estos 
dos genios no sea más que un mensaje en clave. 
Me pregunté durante años que habría sucedido 
con Munro y el manuscrito. Recientemente creo 
haber encontrado una pista que publicaré en 
próximos artículos (aquí termina el último escrito de 
Mariana Hernández. Su prematura muerte le impidió 
publicar el artículo prometido]. 



inquietante retrato deBlasa Arancjuren, que intentó ase¬ 
sinar a su yerno, el actor A. Tudela, con una navaja de 
afeitar. 






BIOGRAFIAS 


Al igual que en el Libro de referencia 
de los años 20 incluido en el manual, 
todas las personas que aquí se citan 
existieron realmente. Las fechas 
entre paréntesis indican el año de 
su nacimiento y el de su defunción- 
si murió antes de 1930. 

POR Ricard Ibáñez 


ABD-EL-KRIM (1332-) 

M ibertador marroquí, caid de Beni 

Urriagali. Educado en España, fue 
consejero en la oficina de Asuntos 
indígenas y profesor riel dialecto 
chilha en la Academia árabe de Meli- 
lia. Decidido a impedir cualquier ex¬ 
pansión europea en su territorio construyó 
en secreto un depósito clandestino de armas. 
Cuando en 1921 las tropas españolas cruzaron 
el río Amerkran, Abd-el-Krim proclama la Jihad 
contra ellos. Más de 20.000 hombres, toda la 
fuerza colonial española en esos momentos, son 
barridos en lo que se conoce cono el desastre de 
Animal. Abd el Krim mantiene en jaque a las 
fuerzas españoles y francesas hasta 1926, fecha 
en que se rinde a éstos últimos, los cuales lo 
confinan en la isla Reunión. 

Oh musulmanes, nosotros hemos deseado hacer las paces 
con España, pero España no cjuiere. Sólo desea ocupar 
nuestras tierras para arrebatarnos nuestras propiedades y 
nuestras mujeres y para hacemos abandonar nuestra reli¬ 
gión. No podemos esperar nada bueno de España... (Abd- 
el-Krim. 1921). 


BELMONTE, Juan (1892-) 

Torero que, junto al célebre "Joselito" ha revo¬ 
lucionado el arle del toreo, desarrollando un 
nuevo estilo denominado "toreo de brazos”. 
Desde la muerte del anterior (en 1920) es con¬ 
siderado el mejor torero de España. 



Mobamed Abd-El-Krim. 



Juan Belmonte. 


BORBON, Alfonso 
(Alfonso XIII) (1886-) 

Rey de España desde su nacimiento, ya que es 
hijo postumo de su padre Alfonso XII. Su reina¬ 
do efectivo empieza en 1902, a los 16 años, cuan¬ 
do presta juramento a la Constitución. Se casa 
cuatro años más tarde, en 1906, con Victoria 
Eugenia de Battcmbcrg, nieta de la reina Victo¬ 
ria de Inglaterra. Tendrá de ella seis hijos: Alfon¬ 
so, Jaime, Beatriz, María Cristina, Juan, y Gon¬ 
zalo. No fue un matrimonio feliz, y el rey tendrá 
numerosas amantes, tanto de la realeza (Beatriz 
de Sax-Coburgo, la Duquesa de Santoña) como 
del pueblo (Genoveva Vix, Carmen Ruíz Mora¬ 
gas) e incluso del extranjero (la parisina Melani 
de Vilmarin). En sus "citas galantes" adopta siem¬ 
pre el nombre de "Conde de Toledo". 

Ha sufrido tres intentados, de los que ha salido 
siempre indemne: El primero en París, en su pri¬ 
mer viaje oficial al extranjero,- el segundo el día 
de su boda, el tercero en 191 3, y en el que tuvo 
que enfrentarse personalmente al agresor. 

Es un gran admirador del ejército, y mira con 
recelo a los políticos liberales, a los que consi¬ 
dera sinónimos de republicanos. Por ello pres¬ 
ta su apoyo al Dictador Primo de Rivera, al que 
llama, afablemente, "mi Mussolini". 


DURRUTI, Buenaventura (??-) 

Anarquista revolucionario, firme partidario de 
la destrucción del Estado. Junto a su inseparable 
compañero Francisco Ascaso comete una serie 
de atentados y golpes de mano legendarios, 









siendo los más famosos el asesinato del arzo¬ 
bispo de Zaragoza (1923), el fallido atentado 
contra el rey Alfonso XIII en París (1924) y el 
asalto al Banco de España de Gijón. Posterior¬ 
mente huyen de España, y tras vagar una tem¬ 
porada por América Latina abrirán una librería 
anarquista en París. En 1930 cuatro países lo tie¬ 
nen condenado a muerte. 

Era un héroe indomable, una bella cabeza imperiosa que 
eclipsaba a todas las demás, cine sabía reír como un niño 
y llorar ante la tragedia humana (llya Ehrcnburg) 

FRANCO, Francisco (1892-) 

Militar, destinado en Marruecos desde 1912, 
donde en rápida sucesión se convierte en el más 
joven capitán, comandante, coronel y general 
del ejército español, haciéndose un nombre por 
su valor y buena suerte bajo el fuego enemigo, 
y por montar un caballo blanco siempre que 
entra en combate. Manda la Legión desde 1923 
a 1927, y llega a enfrentarse verbalmente con 
Primo de Rivera cuando el dictador, en 1924, se 
plantea la posibilidad de poner fin a la guerra 
de Marruecos. Es un tipo bajito, de barriga inci¬ 
piente, sin inclinaciones políticas definidas y 
que no fuma, no bebe, nunca se le ve con muje¬ 
res y que (en la década de los 20) no parece muy 
religioso... 

El hombre menos sincero que he conocido nunca... (John 
Whitaker) 

Parece un médico de cabecera con mucha práctica, sor¬ 
prendentemente satisfecho de sí mismo, en cuya intrincada 
mente es imposible penetrar (Sir Samuel Hoare) 


FRANCO, Ramón (1896-) 

Aviador y militar, que en 1926 es el primero en 
atravesar el Atlántico Sur desde Palos de 
Moguer hasta Buenos Aires (10.120 km) a 
bordo del Hidroavión Plus Ultra, con tres tripu¬ 
lantes más, en un vuelo de casi 62 h. Republi¬ 
cano convencido, incluso revolucionario, en 
1930 ''bombardea" con folletos republicanos el 
Palacio Real de Madrid. 

GAUDI, Antonio (1852-1926) 

Arquitecto catalán, autor de numerosas obras 
entre las que destacan el Parque Guell y el tem¬ 
plo expiatorio de la Sagrada Familia (inconclu¬ 
so). Considerado un genio ya por sus contem¬ 
poráneos, vive exclusivamente para su trabajo. 
Su personalidad estaba atravesada por un orgullo y una 
vanidad mórbidos e insolubles. En un país donde la mayor 
parte de las cosas siguen por hacer y lo poco c\ue se ha 
hecho corre el peligro de cjue lo derriben o lo dejen sin ter¬ 
minar, nuestro arquitecto tenía una originalidad innata, 
y trabajaba como si la arquitectura hubiera comenzado 
en el momento mismo en que el hizo su aparición sobre la 
tierra... (Rafael Puget) 

1BARRURRI, Dolores (1894-) 

Comunista de origen vasco, apodada La Pa¬ 
sionaria. De joven era católica devota, y la lla¬ 
maban Dolores la sardinera porque recorría los 
pueblos vendiendo las sardinas que llevaba en 


una gran cesta de mimbre, sobre la cabeza. Pero 
se casó con un minero de Asturias, y cambió su 
devoción a la Virgen por la de la Revolución del 
Proletariado. Fanática, apasionada, a veces casi 
mística, es adorada por los trabajadores y odia¬ 
da por la clase media. Se rumorea que en cierta 
ocasión le había cortado la garganta a un cura 
con sus propios dientes. Siempre viste de negro, 
y ha sido encarcelada numerosas veces. En 1930 
es elegida miembro del Comité Central del Par¬ 
tido Comunista. 

IGLESIAS, Pablo (1850-1925) 

Sindicalista, padre de los socialistas españoles. 
De profesión tipógrafo, sufrió su primer arres¬ 
to por motivos políticos en 1882. Era jefe del 
Partido Obrero Socialista y el fundador del sin¬ 
dicato de la Unión General de Trabajadores 
(UGT). Fue nombrado diputado republicano a 
las Cortes en 1910, hay quien dice que imitan¬ 
do los fraudes electorales de sus rivales políti¬ 
cos. También es colaborador habitual de varios 
periódicos (La Nueva Era, El Globo), así cómo del 
semanario El Socialista. Según los que lo tratan 
es venerable, paciente e incorruptible. 

KOENIG, Barón de (??-) 

Aventurero centroeuropeo de dudoso pasado. 
Algunos lo consideran austríaco, otros alemán. 
Según parece ejerció de espía en Barcelona 
durante la Gran Guerra, y terminada ésta, no 
vaciló en ponerse al servicio del Sindicato Libre, 
la tapadera con la que la Patronal hace la gue¬ 
rra a los anarquistas. Junto a su banda de aven¬ 
tureros internacionales, el Barón de Koenig 
ofrece su protección y sus servicios de extor¬ 
sión, chantaje y asesinato al mejor postor. Su 
mano derecha es un ex inspector de policía lla¬ 
mado Bravo-Portillo. 

LARGO CABALLERO, Francisco (1869-) 

Sindicalista y político. Sufrió prisión varias 
veces por motivos políticos, siendo condenado 
a muerte en 1917. Se le conmutó la pena por la 
de cadena perpetua, siendo amnistiado más 
tarde para ocupar un puesto en el Concejo 
madrileño. De profesión yesero, ha pasado la 
mayor parte de su vida como funcionario de sin¬ 
dicato, dedicándose a hacer proyectos de obra 
social y negociar con la patronal de Madrid. Ha 
sido nombrado sucesor de Pablo Iglesias a la 
muerte de éste. 



El comandante Francisco Franco dirigiendo sus tropas en África. 






General Severiano Martínez Anido. 


lerroux, Alejandro (1864-) 

Periodista y político, fundador del Partido 
Republicano Radical. A principios de siglo se 
había hecho famoso en Barcelona como revo¬ 
lucionario, y se le daba el mote de el emperador del 
Paralelo. Pero los años han enfriado su pasión y 
su demagogia, convirtiéndolo en un político 
astuto y corrompido, enriquecido por sus nego¬ 
cios y dispuesto a pactar y a dejarse sobornar. 
No obstante, en 1930 sigue siendo una figura 
clave del movimiento republicano español. 
jóvenes bárbaros de boy: entrad a saco en la civilización 
decadente y miserable de este país sin ventura, destruid sus 
templos, acabad con sus dioses, alzad el velo de las novi¬ 
cias y elevadlas a la categoría de madres para virilizar la 
especie... (Alejandro Lerroux en 1906). 

MARCH, Juan (1884-) 

"Financiero' millonario, posiblemente el hom¬ 
bre más rico de España a finales de los años 
veinte. Ha sabido formar un auténtico imperio 
monopolizando el contrabando de tabaco desde 
Mallorca (su isla natal), tabaco fabricado ile¬ 
galmente en fábricas argelinas. Calificado por 
sus contemporáneos de aventurero de los negocios y 
contrabandista, ha logrado eliminar físicamente a 
sus competidores en el mundo del hampa, 
corromper jueces y controlar a los políticos 
(pagándoles sus "pecadillos"... y chantajeándoles 
después). 

Además del contrabando, el soborno, la ex¬ 
torsión y el asesinato su "área de acción" inclu¬ 
ye el fraude y la estafa, pues de cuando en 
cuando tiene la costumbre de hundir los bar¬ 
cos de la compañía Transmediterránea (pro¬ 
piedad suya) para cobrar el seguro. Su fortuna 



en 1930 se estima en 20 millones de libras 
esterlinas. 

...el arma suprema de Marcb era la corrupción, c¡ue desde 
las casetas de los carabineros ascendía basta ¡os despa¬ 
chos ministeriales... (Indalecio Prieto). 


Martínez anido, Severiano (1862-) 

Militar y político, famoso por su crueldad y 
mano dura como gobernador de Melilla. De 
1920 a 1922 es Governador Civil de Barcelona, 
apoyando a los rompehuelgas contratados por 
la Patronal y reprimiendo duramente el movi¬ 
miento obrero, en especial anarquista. Apoya la 
creación de un Sindicato favorecido por el 
gobierno, llamado El Sindicato Libre y crea un 
cuerpo de policía especial, el Somatén (nombre 
de una fuerza no regular de catalanes que luchó 
contra Napoleón). En 1922, no obstante, tiene 
que dimitir de su cargo al encontrarse pruebas 
de su relación con el asesinato del líder anar¬ 
quista Salvador Seguí. 

Con estos antecedentes, no es de extrañar que 
Primo de Rivera le ofreciese el Ministerio de la 
Gobernación (equivalente a nuestro Interior) en 
1924, lo cual es considerado (con mucho acier¬ 
to) como una provocación y una advertencia 
para los sindicalistas. 

En 1928 desempeña interinamente la cartera de 
Guerra durante la enfermedad de Juan O'Don- 
nell, cuyo puesto ocupa al morir éste. 


PRIMO DE RIVERA, Miguel (1870-1930) 

Militar. Sirvió en Marruecos, Cuba y Filipinas. 
En 1923, siendo Capitán General de Catalu¬ 
ña escribe el llamado "Manifiesto de Barcelo¬ 
na", en el que, a la cabeza de un grupo de 
generales, p,resepta un auténtico ultimátum al 
gobierno, al estilo de los "pronunciamientos" 
del siglo XIX. El rey le encarga la formación 
de un gobierno, y él crea un Directorio Mili¬ 
tar con el que gobierna hasta Enero de 1930, 
tras "dos mil trescientos veintiséis días de inejuielud, de 
responsabilidad, de trabajo" (según sus propias 
palabras). Se autoexila a Francia, muriendo en 
el Hotel Pont Royal de París unos meses más 
tarde. 

Era patriótico, magnánimo, comprensivo y tolerante, y 
había demostrado su valor físico y moral en Cuba, Fili¬ 
pinas y Marruecos. Una vez entró en un teatro y se puso 
a fumar, aunque en todas partes había letreros procla¬ 
mando que estaba prohibido hacerlo, cuando le infor¬ 
maron de esto, se levantó y declaró con el cigarro en la 
mano, "Esta noche todo el mundo puede fumar". Era 
viudo, y podía pasarse meses trabajando intensamente 


para desaparecer luego un fin de semana y dedicarse a 
bailar, beber y hacer el amor con gitanas guapas. Podía 
vérsele casi solo por las calles de Madrid, embozado en 
una capa, recorriendo los cafés, y al volver a casa a 
veces daba un comunicado locuaz en el que se notaban 
los efectos del alcohol, lleno de metáforas inesperadas y 
confidencias embarazosas, que tal vez tendría que can¬ 
celar a la mañana siguiente. Deseaba gobernar España 
como un déspota ilustrado, pero en una época en la que 
el despotismo solamente podía durar si era brutal (Hugh 
Thomas). 


SEGUI, Salvador (??-i92l) 

Líder anarquista moderado, apodado El noi del 
sucre (el chico del azúcar) porque era trabajador 
en una azucarera. Gran orador, es un enemigo 
acérrimo de la violencia indiscriminada. Tanto 
Seguí como su abogado Layrct son asesinados 
en las calles de Barcelona por pistoleros a suel¬ 
do del Gobernador Civil, Martínez Anido. 


UZCUNDUN, Paulino (1899- ) 

Boxeador vasco. Era leñador cuando decidió 
marcharse a París para dedicarse al boxeo, 
abriéndose paso rápidamente. Pronto es cam¬ 
peón de España y de Europa (arrebatándole el 
título al italiano Spalla en 1926), combatiendo 
casi siempre victoriosamente tanto en Europa 
como en Estados Unidos. Su mejor combate se 
produce en La Habana, donde vence por K.O 
al campeón cubano, Antolín Fierro, ¡tras diez 
segundos de combate! 



General Miguel Primo de Rivera. 











y no llevan se 


ir«> 




COLEMAN CHARLTON, EL GRAN SSTARI 


Pasó por los últimos Días de Joc, 
donde explicó en una mesa redonda 
el proceso de creación de El Señor 
de los Anillos, JCC. Midió su baraja 
con quien quiso enfrentarse a él. 

Se interesó por el estado del 
mercado lúdico en nuestro país. 
Y hasta tuvo tiempo para hablar con 
nosotros. Coleman Charlton nos 
desvela en estas líneas como nació 
su juego y que futuras expansiones 
nos llegarán en un futuro 
no muy lejano. 

por Mar Calpena 


Coleman Charlton (en el centro) junto a 
Gerardo Rodas, de Ludómanos y 
J. L. Vidal, playtester de SATA4. 



L.¿Cómo fue el proceso de creación de 
T SATM? 

j Coleman Charlton: Nuestro 
juego es un resultado del fenó- 
£ i H Wf meno l° s juegos de cartas colec- 
cionables que empezó a dominar 
una porción cada vez más grande de 
las ventas de las empresas de juegos en los 
Estados Unidos. Como nosotros publicárnoslos 
juegos que están relacionados con Tolkicn y la 
Tierra Media, decidimos hacer también un juego 
de cartas. Al principio, lo que hicimos fue acer¬ 
carnos a Wizards oj the Coast y les planteamos 
que nos diseñaran ellos el juego. La idea les 
gustó y nos hicieron algunas propuestas sobre 
cómo podría ser un juego de cartas de la Tierra 
Media. Luego empezaron a crecer muy deprisa 
y el proyecto se apartó Tras un año y medio de 
espera nos dimos cuenta de que si_ queríamos un 
juego así nos lo tendríamos que hacer nosotros 
mismos Hablamos con ellos y admitieron que 
no se podían ocupar de nuestro juego porque 
tenían muchos proyectos propios para desarro¬ 
llar. Así es que nos llevamos el proyecto de vuel¬ 
ta a ICE y decidimos convertirlo en una de nues¬ 
tras prioridades. Somos una empresa pequeña y 
la mayoría de cosas que hacemos las hacemos 
en plan cooperativo. Así es que montamos un 
equipo que debía diseñar el juego con las pre¬ 
misas de que debía resultar viable comercial¬ 
mente, tenía que ser divertido y además rápido, 
y lo que es más importante, tenía que estar en 
sintonía con el mundo de Tolkien, que es la 
razón principal por la que la gente compra nues¬ 
tros productos. Decidimos poner a cinco magos 
que jugaran juntos y que controlaran fuerzas del 
bien y del mal. Queríamos tener combate físi¬ 
co pero también nos 
importaba reflejar la lucha 
por el bien en el hecho de 
que los magos eran fácil¬ 
mente corruptibles. En ese 
punto yo cogí las reco¬ 
mendaciones de este grupo 
de trabajo y me pasé unas 
cuatro o cinco semanas 
diseñando la mecánica 
básica del juego, me largué 
una semana de vacaciones 
y ¡cuando volví los playtes- 
ters me dijeron que las par¬ 
tidas duraban al principio 
seis o siete horas! El movi¬ 
miento era mucho más 


lento y tuvimos que comprimirlo. En España 
hubo cinco grupos probando el juego y la ver¬ 
dad es que trabajaban con una fuerte presión de 
tiempo. 

L. ¿La separación entre reglas estándar y básicas y la 
posibilidad de jugar en solitario fue algo planeado desde 
un principio? 

C.C. Sí, cuando nos decidimos a basar el juego 
en el concepto de los cinco magos nos dimos 
cuenta de lo beneficioso que sería para poder 
jugar en solitario o en grupos de más de dos 
jugadores. El hecho de encontrarnos en la Ter¬ 
cera Edad nos lo ponía aún más fácil. 

L. ¿Hacia donde se trabaja hora, efuéexpansiones se están 
preparando? 

C.C. La extensión dedicada a los dragones 
debería tener todos sus dibujos entregados en 
unas pocas semanas. Esa es una de las partes más 
duras de los juegos de cartas, ya que tenemos 
que hacer 190 cartas nuevas y los artistas no son 
gente que atienda a horarios rígidos o a indica¬ 
ciones muy específicas, por lo que hemos encar¬ 
gado doscientas piezas para curarnos en salud. 
Nosotros tuvimos una desventaja respecto a 
Magic y es que no le pudimos dar a los artistas 
tanta libertad. 

Cuando terminemos de producir Los Dragones 
nos vamos a dedicar a una expansión llamada 
Dark Minions (Sicarios Oscuros), dedicada a 
todas esas adversidades que controlan el mundo. 
Esta expansión debería aparecerá finales de 
otoño. Para el 97 tenemos dos grandes proyec¬ 
tos, uno de los cuales se llama Warbost (Hueste 
de Guerra), que aun no se ha empezado a dise¬ 
ñar pero que intentará reflejar las acciones 
conjuntas de personajes y facciones en el juego, 
y la otra se llamará The Lidless Eye (El Ojo sin 
párpado) y permitirá a uno de los jugadores que 
juegue un papel más activo como malo del 
juego. Todavía tenemos que probar esto bas¬ 
tante, porque el juego ha sido diseñado en tér¬ 
minos inversos. 

L. Esta pregunta es obligada ¿que'tal es la aceptación de 
SATM en comparación con la de Magic ? 

C.C. Estamos muy contentos para haber sacado 
sólo la edición limitada. Ya veremos qué pasa 
con las nuevas expansiones, pero al menos en 
el mercado americano ya tenemos un nivel esta¬ 
ble de ventas. Hay tantos juegos de cartas... 

1. Sugie'rmos un combo... 

C.C. Uno que hace daño de verdad es Ubatha 
y la Boca de Sauron. De todas formas no exis¬ 
ten combos mágicos en SATM. El asesino tam¬ 
bién es una carta particularmente buena. 







TORNEO ISTARI DIA DE JOC 


Los pasados Día de Joc sirvieron, 
además de para encontrarnos 
todos, contar viejas batallitas y 
recordar partidas memorables, para 
testimoniar la mayoría de edad de 
un juego que habíamos visto nacer 
en diciembre del pasado año. 
Y que mejor festejo para celebrar la 
madurez de El Señor de los Anillos 
JCC que el primer torneo de ámbito 
nacional de este juego celebrado 
en nuestro país. 

por la Redacción 


Mario Pei Lun, ganador del Torneo Istari de Dia de 
JOC'96. 



JflPB n Dia de Joc se dieron cita un 
M £ | buen número de jugadores de 
__ SATM, que habían estado pro- 
. bando sus mazos en la infinidad 
de torneos previos que se habían 
desarrollado en los meses anteriores 
a la gran cita barcelonesa. Era la pri¬ 
mera gran cita, y nadie quería perdérsela. 
El torneo constaba de tres fases. En la primera, 
con una estructura de grupos de 4 jugadores que 
se jugaban la clasificación para la siguiente 
ronda en una liguilla de todos contra todos den¬ 
tro del grupo, tomaron parte 76 jugadores. Los 
enfrentamientos se resolvían a tres partidas. Los 
dos primeros de cada grupo de cuatro obtenían 
el pase para la segunda ronda, que constaba de 
la misma estructura que la primera. En esta 
segunda ronda entraron en liza, además de los 
clasificados de la primera ronda, todos aquellos 
jugadores que se habían ganado una plaza des¬ 
pués de duros combates contra otros aspirantes 
en los diferentes Torneos Istari de toda España 
previos a Dia de Joc. En total fueron 56 los ele¬ 
gidos que se enfrentaron para conseguir pasar a 
la tercera ronda. 

Esta última fase del torneo dejaba de lado el sis¬ 
tema de liguilla para entrar en el cruel pero emo¬ 
cionante sistema de eliminatorias. Sólo había 
16 plazas en esta tercera ronda. Para conseguir 
la victoria había que ir dejando en la cuneta rival 
tras rival, hasta completar el camino de 5 due¬ 
los que concluía en la final. El brillante vence¬ 
dor fue Mario Pei Lun, de Madrid, que derrotó 
en la final a Jorge Lázaro, también de Madrid. 
He aquí su mazo: 


Personajes 

Boromir II 
Celeborn 
Círdan 
Elladan 


Gildor Inglorin 

Gimli 

Glorfindel 

Haldalam 


Elrohir Imrahil 

Faramir Lególas 

Objetos Menores iniciales 

Piedras de Elfo 

Recursos 

Bloqueo x3 Orcrist 

Canción Elfica x2 Palantir de Amon Sul 
El Tordo Viejo x3 Palantir de Annúminas 
Golpe Arriesgado x3 Palantir de Osgiliath 
Gran Camino x3 Pergamino de Isildur 
La Cota de Mithril Plegaria a Elbereth x2 
Narsil Rescate de Prisioneros x2 

Adversidades 

Asesino x3 

Atracción de la Naturaleza x2 

Atracción de los Sentidos x3 

Crepúsculo x3 

Dragón de las Cavernas x2 

Exterminador x3 

La Boca de Sauron 

La Facción se Dispersa x2 

La Llamada del Hogar x2 

Adünaphel 

Hoarmürath de Dír 

Ren el Impío 

Uvatha el Jinete 

La victoria en el Torneo Istari de Dia de Joc otor¬ 
ga a Mario Pei Lun una plaza para el campeo¬ 
nato de Europa de SATM, que se celebrará en 
Essen a primeros de noviembre. También le 
sirve para escalar un buen número de posicio¬ 
nes del Ranking Istari. Otra plaza para el cam¬ 
peonato de Essen la obtendrá el ganador del 
Torneo Istari de Día de Juego, que se celebrará en 
Madrid los días 11, 12 y 13 de octubre. Y es 
posible que las siguientes plazas libres que que¬ 
den puedan otorgarse a los primeros clasifica¬ 
dos del Ranking Istari. 


RANKING ISTARI 


1 Ferran Villegas 258 

2 Jorge Lázaro 241 

3 Jordi Nin 238 

4 Gonzalo Moreno 234 

5 Mario Pei Lun 229 

6 Enrique Manzanares 225 

7 Roger olivares 206 

8 Jordi González 202 

9 José Luis Benítez 180 

10 Rafael García 156 

11 Jaime Brage 127 


12 Joan Caries Córdoba 122 


13 Félix Rodríguez 121 

14 Joan Marín 120 

15 Jordi Matas 120 

16 José Luis viadel 120 

17 Alex Rodríguez 118 

18 Jordi Martínez 118 

19 Alberto Casarubíos 113 

20 Albert Estrada 112 

21 Raúl Ochoa lio 


22 José Enrique Jarque 110 


23 Xavier Duran 108 

24 Raúl Caparros 104 

25 David Valí 102 

26 Jesús Nevada 100 

27 Carlos Domínguez 100 

28 Marc Fíguerola 100 

29 Juan Carlos Sánchez 100 

30 Jordi Duch 100 

31 Angel Martínez 94 

32 JoanGual 92 

33 Rafael Dengra 91 








EL RINCÓN DE ISTAR 


Saludos desde Lorien, donde 
vuestro numilde servidor se 
encuentra reposando después de 
una temporada bastante movidita 
dentro de la Tierra Media. 
Las noticias no cesan de sucederse, 
tanto en el ámbito meramente 
social como en otros. Sin embargo, 
además de daros todas las últimas 
novedades, a partir de esta misiva 
me he propuesto dedicar cada uno 
de mis monólogos a uno de los 
aspectos que puede daros la victoria 
en cada una de las guerras que 
libréis por vuestra cuenta, 
respetados ístari. Y qué mejor forma 
de empezar que echando un vistazo 
a la columna vertebral de cualquier 
ejército, a los cimientos de 
cualquier fortaleza que resista a la 
Sombra: las facciones. 

por Galion el Prístino 



in embargo, antes de pasara plas- 
«Ajk mar por escrito mis sabios con- 
scjos, no quiero pasar por alto 
las novedades que han teni- 
do lugar en el sector. Para 
cuando leáis estas líneas, ya 
habréis podido exprimir bastante jugo de El 
Mago, Ayuda del ¡star, el suplemento presentado 
en Día de JOC para el juego de cartas de la Tie¬ 
rra Media. Como ya os comuniqué, lo mejor 
que tiene son los diversos escenarios que pre¬ 
senta, que pueden contribuir a dar más vidilla a 
algunas de vuestras partidas (de hecho, algunos 
de ellos podrían incluso introducirse en torne¬ 
os, como bien explica dicho suplemento). Ade¬ 
más, también debo comunicaros que Los Drago¬ 
nes se adivinan en lontananza, y se acercan a 
marchas muy, pero que muy forzadas. 
Finalmente, no quiero acabar este breve prólo¬ 
go sin comentar la presencia de Coleman Charl- 
ton (creador del juego) y Pete Fenlon (alto 
cargo de ICE) en Dia de JOC. Unicamente hago 
referencia a este hecho porque tuve la suerte de 
poder contemplar algunas de las partidas que 
jugó Charlton con ciertos aficionados españo¬ 
les, y debo decir que me impacto en dos senti¬ 
dos: en primer lugar, porque al verle me di cuen¬ 
ta de la versatilidad y complejidad que puede 
llegar a tener el juego, aunque él lo manejara 
con total facilidad (tenía cinco o seis compañí¬ 
as encima de la mesa con otras tantas cartas de 
lugar, sucesos permanentes, etc., y navegaba a 
través de todo aquel caos con total facilidad),- 
en segundo lugar, también me impactó el poco 
cuidado que ponía a la hora de tratar las cartas. 
Sí, ya sé que me diréis que es el creador y qui¬ 
zás pueda tener acceso a cualquier carta que 
desee, pero quizás algunos debiéramos fijarnos 
un poco en él para dejar de utilizar esas farra¬ 
gosas fundas que tantos quebraderos de cabeza 
nos traen al barajar y separar cartas. 


Reclutamiento puro y duro 

Una vez me he quitado el peso de encima, paso 
a comentaros y recomendaros algunas directri¬ 
ces para aquellos que deseéis preparar una bara¬ 
ja totalmente compuesta por facciones o basa¬ 
da en gran medida en los Puntos de Victoria que 
confieren las (acciones para ganar la partida. En 
primer lugar, haré mención de las (obvias) ven¬ 
tajas que conlleva utilizar las facciones como 
principal estrategia de recursos: no otorgan pun¬ 



tos de corrupción, los lugares en los que pue¬ 
den ser jugadas no contienen ningún ataque 
automático y una vez puestas en la mesa, no 
pueden ser eliminadas (salvo por la carta La Fac¬ 
ción se Dispersa y, en las Reglas Estándar, por 
los personajes del oponente),- precisamente por 
ese motivo es recomendable llevar siempre un 
número respetable de facciones en tu baraja, ya 
que son un valor bastante seguro, pues si el opo¬ 
nente quiere eliminarlas, debe perder sus turnos 
visitando los lugares que tú acabas de visitar 
para intentar arrebatarte la facción (RE) o, mejor 
todavía, debe limitarse a lanzarte sus tres La 
Facción se Dispersa (RB). 

Facciones hay muchas, pero no todas son real¬ 
mente recomendables para llevarlas en la bara¬ 
ja. Por ejemplo, los Fdobbits son extremada¬ 
mente (insisto, extremadamente) raros pero 
únicamente otorgan un irrisorio Punto de Vic¬ 
toria, y encima el lugar en el que se ponen en 
juego no se encuentra precisamente en los cír¬ 
culos más transitados de Endor. Como norma 
general, os recomiendo que únicamente llevéis 
en la baraja facciones que otorguen tres PVs o 
más, ya que las que otorgan 2 ni siquiera valen 
la pena,- sin embargo, no hay suficientes fac¬ 
ciones gordas como para basar una baraja en 
ellas, así que será inevitable introducir alguna 
facción ligerita. No obstante, debo hacer hin¬ 
capié en un hecho importante: la mayoría de las 
facciones que más PVs otorgan se encuentran 
en lugares muy alejados y con itinerarios que, 
en algunos casos, pueden ser extremadamente 
peligrosos. Para solucionar esc problema, con¬ 
sultad el siguiente párrafo. Así pues, facciones 
que no pueden faltar en tu baraja son Enanos de 
las Colinas de Hierro, Variags de Khand, Orien¬ 
tales y Sureños, y en un segundo plano, Ents de 
Fangorn, Enanos de las Montañas Azules, Mon¬ 
taraces del Norte o Montaraces de Ithilien, 
Caballeros de Dol Amroth, Jinetes de Rohan, 
Las Crandes Águilas, Elfos del Bosque o cual¬ 
quier facción de Woses. Dejo a vuestro libre 
albedrío la inclusión o no inclusión del Ejército 
de los Muertos, facción que te da media parti¬ 
da (¡6 PVs!), pero que cuesta un poquito de 
sacar. 

Sin embargo, casi más importantes que las car¬ 
tas de facciones propiamente dichas son las car¬ 
tas de apoyo que nos permitirán jugar con más 
facilidad las facciones, puesto que ése es su 
punto débil: los elevados valores necesarios para 
poner en juego las facciones indicadas ante¬ 
riormente. Además de la nunca bien pondera- 
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da, alabada y respetada Acantonamiento, es 
igualmente imprescindible incluir Presencia 
Señorial (muchos diplomáticos, por favor) y Fiel 
Amistad, que también nos pueden facilitar 
mucho las cosas. Si queréis incluir más cartas de 
apoyo, añadid Nueva Amistad, Un Amigo o 
Tres o Voz del Mago, de más importante a 
menos importante. Sin embargo, es un hecho 
fácilmente constatable que las compañías que 
se desplazan a intentar poner en juego faccio¬ 
nes suelen estar formadas por sesudos sabios o 
diplomáticos acompañados de exploradores y, 
en el mejor de los casos, guerreros. Por lo tanto, 
teniendo en cuenta los peligrosos itinerarios que 
deberán atravesar vuestros personajes, no esta¬ 
ría de más que añadierais una buena cantidad de 
cartas de "sigilo" (Huida, Ocultamiento, Sigilo, 
etc.) para evitar matanzas innecesarias. En cuan¬ 
to a los personajes, por razones obvias, os reco¬ 
miendo que incluyáis a todos los personajes que 
pueden tener bonificaciones a la hora de influir 
a alguna facción en concreto, y un buen objeto 
inicial puede ser Cuerno de Amor. Como estra¬ 
tegia de juego, os recomiendo que forméis 
muchas compañías de muy pocos personajes, a 
ser posible dos personajes con compañía, sien¬ 
do uno de ellos algún guerrero mínimamente 
dotado para el combate. De esta forma, el opo¬ 
nente sólo podrá jugar dos adversidades sobre 
cada compañía, robaréis muchas cartas y 
podréis accederá numerosos lugares diferentes 
en un mismo turno. Asimismo, como una buena 
parte de los personajes que tienen bonificacio¬ 


nes contra facciones no tienen un atributo de 
Mente excesivamente alto, podéis arriesgaros y, 
en el momento que bajéis el Mago, dejarlo sin 
controlar a ningún personaje: su influencia 
directa le permitirá bajar a la mesa a cualquier 
facción que le apetezca. 

A continuación os ofrezco una baraja (única¬ 
mente la parte de recursos) basada en la estra¬ 
tegia de facciones. No es ninguna maravilla de 
originalidad, y además he añadido un aliado y 
un par de objetos para que no os pongan las 
pilas si jugáis con las Reglas Estándar. Os reco¬ 
miendo que os guardéis los Acantonamientos 
para las facciones que no tienen ningún modi¬ 
ficador posible al intento de influencia, como 
Las Grandes Águilas o los Ents de Fangorn. 
Espero que la disfrutéis. Hasta pronto. 


Baraja "Tu país te necesita" 

Personajes iniciales 
Lególas (6 Puntos de Mente) 

Gimli (6 Puntos de Mente) 
Ghán-buri-Ghan (5 Puntos de Mente) 
Adrazar (3 Puntos de Mente) 

Objetos iniciales 
Cuerno de Amor x2 

Personajes en la baraja 

Pallando 

Radagast 

Imrahil (6 Puntos de Mente) 


Farami (5 Puntos de Mente) 
Beretar (5 Puntos de Mente) 
Gloin (5 Puntos de Mente) 
Haldalam (5 Puntos de Mente) 
Calva (4 Puntos de Mente) 
Arinmír (4 Puntos de Mente) 
Éomer (3 Puntos de Mente) 

Recursos 
Comunidad x2 
Presencia Señorial x3 
Ocultamiento x3 
Huida x3 

Acantonamiento x3 
Fiel Amistad x2 
Gollum 

Torques de Colores 

Anillo de Mago 

Caballeros de Dol Amroth 

Elfos del Bosque 

Enanos de las Colinas de Hierro 

Enanos de las Montañas Azules 

Ents de Fangorn 

Hombres de Dorwinion 

Jinetes de Rohan 

Las Grandes Águilas 

Montaraces del Norte 

Montaraces de lthilien 

Orientales 

Variags de Khand 

Woses del Bosque Drúadan 

Total de cartas: 32. 









SATM: LOS DRAGONES 


La primera ampliación de cartas 
para SATM estará a punto de ver 
la luz para cuando veáis estas líneas 
(está prevista su aparición para 




Junio), así que aprovechamos este 
breve espacio para poneros un poco 
los dientes largos y daros a conocer 
algunas de sus novedades y 
particularidades. 

por Oscar Estefanía 


^ a ampliación estará compuesta 
por 180 cartas completamente 
^ nuevas, y pese a su nombre, 

no todas ellas estarán rela- 
cionadas con el tema de los 
dragones, aunque desde ICE 
han intentado darle a la ampliación un tono 
mucho más "dungeonero", más como si el 
juego consistiera en realizar una aventura 
semejante a la que aparece en El Hobbit, con 
dragones, inmensos botines, enanos que regre¬ 
san a casa, Reyes bajo la Montaña y nuevas e 
intrépidas facciones dispuestas a servir al Istar 
más adecuado. Así, en la ampliación se nos 
presentan cinco nuevos dragones (Itangast, 
Eárcaraxé, Scorba, Scatha y Bairanax), grupo 
al que se deben añadir los cuatro que ya apa¬ 
recían en la colección de SATM (Smaug, Dae- 
lomin, Leucaruth y Agburanar). Sin embargo, 
cada uno de los dragones podrá tener tres 
manifestaciones diferentes: la manifestación 
básica, representada por la carta normal de la 
criatura, y que podrá ser jugada de forma nor¬ 
mal,- la manifestación "de caza”, representada 
por un suceso duradero que atacará a cualquier 
compañía que se mueva por un determinado 
número de regiones,- y la manifestación "en 
casa", representada por un suceso permanente 
que añadirá un ataque automático a la guarida 
del dragón en cuestión. Ya podéis comenzar a 
imaginar toda la serie de nuevas estrategias de 
baraja que permiten las cartas 
mencionadas (pues cartas 
como La Desolación del Dra¬ 
gón o semejantes cobran 
una dimensión total¬ 
mente nueva). 

Además, la am¬ 
pliación introduce 
el nuevo con¬ 
cepto del obje¬ 
to de botín, 


un objeto que únicamente puede ser jugado en 
un lugar que contenga un botín, como todos 
podréis imaginar, sólo las guaridas de los dra¬ 
gones y algunos pocos lugares más contienen 
botines. Así, para jugar cualquier objeto de 
botín (incluidos los menores), los jugadores 
deberán guiar a sus compañías hasta las temi¬ 
bles guaridas de alguno de los nueve grandes 
dragones. Por si fuera poco, también aparece¬ 
rán cartas con mucho "feeling" tolkiniano, 
como por ejemplo la carta del Rey bajo la 
Montaña, los Enanos Exiliados, la Canción dé¬ 
la Dama (fabulosa carta que convertirá Lorien 
en un atasco de tráfico, ya que impide a las 
compañías salir de dicho Refugio) o incluso 
personajes tan carismáticos como Thráin II, el 
padre de Thorin, o loreth, la venerable ancia¬ 
na que servía en las Casas de Curación de 
Minas Tirith. 

Para finalizar, únicamente comunicaros que el 
nivel de calidad de las ilustraciones de las car¬ 
tas está garantizado (ya se han visto algunas 
de ellas, y son realmente buenas), y que el 
sobre de cartas tendrá dos particularidades: irá 
acompañado por un encarte de seis páginas de 
nuevas reglas que aclararán todos los nuevos 
conceptos y (¡atención!) es probable que con¬ 
tenga más de una carta rara, aunque el que es¬ 
cribe todavía no está seguro de que esta nove¬ 
dad sea completamente cierta. Eso es todo. 
Esperamos que podáis aguantar hasta 
Junio. ¡Que Eru guíe vues¬ 
tro camino! 






CHECKLIST DE SVIYTHOS 



Mythos es el juego de cartas 
coleccionables inspirado en las obras 
de H.P. Lovecraft, y que Chaosium 
ha puesto en el mercado. Como 
gran novedad, a la vez que la serie 
inicial de cartas, también han apare¬ 
cido tres expansiones: Expeóitions 
of Miskatonic University, centrada en 
esta universidad, sus personajes y 
sus trabajos, Cthulhu Rising, que 
explora el sur del Pacifico y la fabu¬ 
losa isla de R’lyeh, y Legends of the 
Necronomicon, que te permite tras¬ 
ladarte a la ciudad de El Cairo y viajar 
al pasado en busca de los grandes 
magos. En total, la colección se com¬ 
pone de 400 cartas, de las cuales 200 
pertenecen a las tres expansiones. 
JOC internacional te ofrecerá la edi¬ 
ción en castellano de este juego en 
octubre, pero si no puedes esperar 
hasta entonces aquí te ofrecemos la 
checklist completa, incluyendo las 
cartas de las tres expansiones. 

por la Redacción 



Carl Stanford 

.CtIl4‘ÍS'r> U V*i4i DI JAI), KN 
' Engusii, Datin, Greek, Arabio CHí 


A member of the Silver Twilighl. Can 
know any one Spell. Bury Speíl ¡n your 
Story Deck atter ¡t is cast. 


Garre tt Adama- 


Claves de las abreviaturas 


Black Binding 

U 



Body Warping of Gorgoroth 

R (CR) 

EMU: Expeditions of Miskatonic University. 

Bolton 

C 

CR: Cthulhu Rising. 


Book of Dyzan (Atlantean) 

U (CR) 

LN: Legends of the Necronomicon. 

Book of Dyzan (English) 

c 

I: carta de Investigador. 


Book of Eibon (Atlantean) 

C (CR) 

C: carta común. 


Book of Eibon (English) 

C (LN) 

R: carta rara. 


Book of Eibon (Hyperborean) 

U (CR) 

U: carta infrecuente. 


Boston Clobe 

C (LN) 

P: carta promocional. 


British Museum 

C (EMU) 



Brotherhood of the Black Pharaoh 

R (LN) 



Brown Jenkin 

R (LN) 

Carta 

Rareza 

Brown University John Hay Library C 



Byakhee 

C (CR) 

197 E. Pickman Street 

c 

Cairo Qahwa 

C (LN) 

A Day in The Life 

C (EMU) 

Cali of Cthulhu 

C 

Abdul Alhazrad 

U (LN) 

Cali Power of Nyambe 

R (CR) 

Abhoth 

U (CR) 

Camel 

C (LN) 

Abigail Winthrop Marsh 

C 

Capable Gradúate Student 

I 

Acrophobia 

C (LN) 

Capt. Edward Norrys 

C (EMU) 

Adventurous Dilettante 

I 

Capt. Karl Hcinrich 

C (EMU) 

Ahmed 

C (LN) 

Car 

C 

Akhenaten's Tomb 

R (LN) 

Carl Stanford 

R (LN) 

Al-Azhar University 

R (LN) 

Catacombs of Rome 

C (EMU) 

Albert N. Wilmarth 

U 

Catastrophic Failure 

C 

Albert Shiny 

R 

Celeano 

U (CR) 

Aldebaran Moves in the Sky 

C (CR) 

Chant of Toth 

U 

Alexandria Museum of Antiquities 

C (LN) 

Chapman Farmhouse 

R 

Ammi Pierce 

C 

Charles Dexter Ward 

U 

Ammi Pierce's Tottering Cottage 

c 

Chateau Des Fausses Flames 

R (EMU) 

Amnesia 

c 

Children Have Nigthmares 

U 

An Unexpected Calamity 

u 

Chime of Tezchaptl 

R 

Angles of Tagh Clatur 

C (EMU) 

Christchurch Cemetery (Innsmouth) R 

Ann White 

c 

Christchurch of Starry Wisdom 

U 

Arkham Historical Society 

c 

Circles of Thaol 

C 

Arkham Rare Books&Maps 

R 

City Morgue 

C (LN) 

Arkham Sanitarium 

U 

Claustrophobia 

C 

Arthur Jermyn 

C (EMU) 

Cleric of Fading Faith 

1 

Arthur Machen 

C (CR) 

Closed-Cockpit Monoplane 

U (EMU) 

Arthur Munroe 

C 

Cloud Memory 

C 

Asenath Waite Derby 

R 

Coid Spring Cien 

U (EMU) 

Assault on Y'ha Nthlei 

R (CR) 

Colour Out of Space 

C 

Assembly Hall 

C 

Command the Dead 

C (LN) 

Astrophobia 

R (CR) 

Conanicut Island Private Hospital 

U 

Asylum for the Deranged 

U 

Congregational Church 

R (EMU) 

Aylesbury 

C 

Consume Likeness 

R (LN) 

Bacteriophobia 

C 

Controversia! French Mystic 

I 

Bal Sagoth 

R (CR) 

Copp's Hill Burying Ground 

R (LN) 

Barnabas Marsh 

R 

Crawford Tillinghast 

U 

Barrier of Naach-Tith 

C 

Create Bad Corpse Dust 

C (LN) 

Beatrice is Released From the Atic 

R 

Create Gate 

C (LN) 

Become Spectral Hunter 

R (CR) 

Create Time Warp 

R (CR) 

Bibliotheque Nationale 

C (EMU) 

Create your Own Adventure 

P 

Bishops Brook Bridge 

C (EMU) 

Crowninshield House 

C 






Y no llevan se 



Cthaat Aquadingen 

R 


Ghasts 

c 


Lord Edward Dunsany 

R 

(EMU) 

Cthulhu 

U 

(CR) 

Ghatanotha 

u 


Lost in the Catacombs 

C 

(EMU) 

Cuites Des Goules 

C 


Ghoul 

C 


Lost Temple of Atlantis 

U 

(CR) 

Curse of the Rat-Thing 

C 


Ciant Albino Penguins 

c 


Mad Germán Inventor 

I 


Dawn of a New Day 

c 


Gnoph Keh 

R 


Madame Blavatsky 

R 

(EMU) 

De Vermiis Mysteriis 

R 

(EMU) 

Golden Eye Society 

U 


Make Money Fast! 

U 

(LN) 

Deep One 

C 


Coody Fowlcr's Ghost 

c 


Mao Ceremony 

R 

(CR) 

Demophobia 

C 


Creat Temple at Karnak 

R 

(LN) 

Marsh Refining Co. 

U 


Dendrophobia 

R 


Crecían Lekythos 

C 

(LN) 

Martense Kin 

C 


Dennys Barry 

C 

(EMU) 

Grivas Oíd and New Books 

C 

(LN) 

Martense Mansión 

R 


Devil Reef 

C 

(CR) 

Grizzled Boston Detective 

1 


Massachusetts State Hospital 

U 


Devil's Hop Yard 

ü 

(EMU) 

Hands of Colubra 

c 


Mauretania 

U 

(EMU) 

Devolution 

C 

(CR) 

Hangman's Hill 

R 


Mercy Dexter 

C 


Dhole 

c 

(LN) 

Hardened Chicago Gángster 

1 


Mi-Go 

c 


Dimensional Shambler 

c 

(CR) 

Harney Reginal Opens Fire 

C 


Mi-Go Briancase 

R 


Dirigible 

c 

(EMU) 

Harvard Univ. Houghton 



Miskatonic LIniv. Medical School U 

(EMU) 

Discover Secret Cache 

ü 


Library of Rare Books 

U 

(CR) 

Miskatonic Univ. Memorial Hall 

c 

(EMU) 

Disk of the Hyades 

G 

(CR) 

Harvey Walters 

C 


Miskatonic Univ. Orne Library 

c 

(EMU) 

Diving Suit 

c 

(CR) 

Hastur 

R 

(CR) 

Miskatonic LIniv. Science Annex 

R 

(EMU) 

Domínate 

C 

(EMU) 

Hauntcd French Sculptor 

1 


Mist of R'lyeh 

c 

(CR) 

Dr. Alien Halsey 

u 

(EMU) 

Herber West 

c 

(EMU) 

Mist Projector 

R 


Dr. Mari ñus Bicknell Willett 

C 


Home of Laban Shrewsbury 

R 


Monophobia 

C 


Dread Curse of Azathoth 

R 

(CR) 

Hospital for the Insane 

U 

(LN) 

Morose Veteran of the Great Wat 

1 


Drought 

U 


Hound of the Tindalos 

U 


Mosque of Ibn Tulun 

U 

(LN) 

Dynamite 

C 


Howard Lovecraft 

U 


Mother Hydra 

U 


Earnest Repórter 

I 


Huntingdon Asylum for Lunatics 

U 

(EMU) 

Mummy 

C 

(LN) 

Earthquake! 

u 


Hurricane 

U 


Nahum Gardner 

C 


Easter Island 

c 

(CR) 

Hydrophobia 

U 


Nahum Gardner Place 

U 


Eclipse of the Sun 

R 


latrophobia 

R 


Nameless Cults, 



Edgar Alian Poe 

C 

(CR) 

Ibrahim Amin 

C 

(LN) 

Bridewell Edition 

C 


Edward Pickman Derby 

R 


11 Mondo Oculto 

R 

(EMU) 

Nameless Cults, 



Eibon's Wheel of Mist 

R 

(LN) 

In the Nick of Time 

U 


Golden Goblin Ed. 

C 

(EMU) 

Eider Sign 

C 

(CR) 

Influenza 

C 


Nathaniel Wingate Peaslee 

c 

(EMU) 

Eider Things 

R 


Innsmouth Courier 

c 


Necronomicon (Greek) 

c 

(EMU) 

Flephant Gun 

U 


Inquisitive Chínese Intellectual 

I 


Necronomicon (Latin) 

u 

(EMU) 

Eltdown Shards (Glyphs) 

C 

(CR) 

Instability in the Mythos (I) 

c 


Necronomicon, Dee Ed. 

c 


Eltdown Shards, 



Instability in the Mythos (11) 

c 


New Moon 

u 


Wintcrs-Hall Ed. 

G 

(EMU) 

Ithaqua 

c: 


Nightgaunts 

c 


Enchanted Cañe 

R 


Jeremiah Brewster 

c 


North Burial Ground 

c 


Eosophobia 

C 


Jermyn House 

R 

(EMU) 

Nyarlathotep 

R 


Ephraim Waite 

R 


Jewelry of the Deep Ones 

U 


Nyhargo Dirge 

c 


Erich Zann 

R 

(EMU) 

John Scott 

U 

(LN) 

Obssessive/Compulsive 

R 


Esoteric Order of Dagon 

R 


Joseph Curwen 

R 

(LN) 

Olaus Wormius 

U 

(LN) 

Eusapia Paladino 

R 

(EMU) 

K.J. Hooper 

c 


Oíd Arkham Cemetery 

c 


Exham Priory 

C 

(EMU) 

Kalil Kareem 

C 

(LN) 

Oíd Man Whateley 

R 

(EMU) 

Exuberant Boston hlapper 

I 


Keeness of Two Alike 

R 


Oíd Mili Ruins 

c 

(EMU) 

Faith Baptist Church 

C 


Keziah Masón 

U 

(LN) 

On the Edge 

R 


Faraz Najir 

c 

(LN) 

King in Yellow (F.nglish) 

C 


One Dark and Stormy Night 

c 


Father Dagon 

ü 


Ring in Yellow (French) 

R 


One of the Circle 

U 

(CR) 

Fire Vampires 

c 


Kiss of Dagon 

C 

(CR) 

Orne Formulae&Diagrams 

R 

(CR) 

First Baptist Church 

c 


Kitab Al Azif Arabic 

u 

(LN) 

Ornes Black 

c 

(LN) 

Flee to Special Room 

c 


Knee-Deep in Doom 

c 


Osborn’s General Store 

c 

(EMU) 

Fly 

c 

(CR) 

Knight's Head inn 

c: 

(EMU) 

Otaheite 

C 

(CR) 

Flying Polyp 

R 


La Mole Antonelliana 

c 

(EMU) 

Pack of the Rat Things 

C 


Formless Spawn 

c 


Lamp of Alhazrad 

U 

(LN) 

Paracelsus’Sword 

u 


Pulí Moon 

ü 


Lavinia Whateley 

C 

(EMU) 

Peck Valley Cemetery' 

R 


George Birch 

c 


Líber Ivonis 

c 

(EMU) 

Pickman's Apartment 

R 

(LN) 

Gcorgc Gammell Angel 

c 

(CR) 

Livre d'lvon 

u 

(LN) 

Pipes of Madness 

U 







Pólice Investigador) 

c 


Ponape 

c 

(CR) 

Ponape Scripture (Glyphs) 

c 

(CR) 

Ponape Scripture, Hoag Ms. 

c 


Potter's Ficld 

c 


Powder of Ibn Ghazi 

c 

(CR) 

Powerfu! Storms 

c 


Pragmatic Hobo 

1 


Profesor Wingate Peaslee 

R 

(EMU) 

Proud Prussian Submariner 

1 


R'lyeh 

ü 

(CR) 

R'lyeh Disk, Left Fragment 

U 

(CR) 

R'lyeh Disk, Rigth Fragment 

U 

(CR) 

R'lyeh Disk, Pop Fragment 

U 

(CR) 

R'lyeh TextbfAtlantean) 

c 

(CR) 

R'lyeh Text (Chínese) 

R 

(LN) 

Radiance of Alsophocus 

C 

(CR) 

Randolph Cárter 

R 


Raymond Lcgrassc 

C 


Remortifícation 

R 

(LN) 

Remóte Whateley Farmhouse 

C 

(EMU) 

Respecte New England Doctor 

1 


Resurrection 

c 

(LN) 

Retoka 

c 

(CR) 

Rhabdophobia 

u 


Rhan Tegoth 

c 


Rhoby harris 

R 


Richard Upton Pickman 

C. 

(LN) 

Robert Balke’s Study 

C 


Robcrt Fdarrison Blake 

R 


Robert Marsh 

U 


Robcrt W. Chambers 

c 

(CR) 

Sand Dwellers 

c 

(LN) 

Sarnath Sigil 

c 

(CR) 

Save the World! 

c 

(LN) 

Schizophrenia 

c 

(C.R) 

Scotophobia 

c 


Seal of Isis 

c 


Seaplane 

R 

(CR) 

Secrets of the Silver Twilight 

U 

(LN) 

Seeking Everlasting Life 1 

U 

(LN) 

Seeking Everlastinf Life 2 

U 

(LN) 

Sefton Asylum 

u 


Sentinel Hill 

u 

(EMU) 

Serpent People 

c 


Seth Bishop Ruins 

R 

(EMU) 

Seven Cryptical Books 



of H'san (Chínese) 

R 

(LN) 

Seven Cryptical Books 



of Fd'san (English) 

U 


Shantaks 

C 


Shining Trapezohedron 

U 


Shoggoth 

ü 


Shotgun 

c 


Shrivclling 

c 


Sign of Barzai 

c 

(LN) 

Sign of Eibon 

c 


Sign of Kish 

ü 



Silver Twilight Society 

U 

(LN) 

Simón Orne 

R 

(LN) 

Skeletons 

C 


Societe Royale De 



Gcographic D’Egytc 

C 

(LN) 

Song of Yog-Sothoth 

U 

(EMU) 

Song of Fdastur 

R 

(CR) 

Soul Singing 

C 

(CR) 

South Woods 



Memorial Cemelery 

c 


Space Mead 

u 

(CR) 

Sphere of Nath 

R 


St. John's Churchyard 

R 


Staid University Professor 

1 


Stand Against the Order 

R 


Star Spawn of Cthulhu 

c 

(CR) 

Star Stone of Mnar 

U 


Stcal Life 

R 

(CR) 

Stonehengc 

c 

(EMU) 

Summon Creat Cthulhu 

R 

(LN) 

Surprise Meeting 

C 

(LN) 

Tempest Mountain 

C 


The Arkham Advertiser 

C 


The Auction 

u 

(EMU) 

The Auction Fdouse 

c 

(EMU) 

The Birds&Byakhees 

R 


The Brazen Head 

U 


The Catacombs Beneath París 

U 

(EMU) 

The Chosen of Bast 

c 

(LN) 

The Cruise 

u 

(CR) 

The Curious Parcel 

c 


The Docks 

c 

(LN) 

The Dunwich Fdorror 

R 

(EMU) 

The Expedition 

U 

(EMU) 

The Great Epidemic 

R 


The Fdighland Loch 

c 

(EMU) 

The Fdouse on Olney Court 

R 


The Innsmouth Look 

R 


The Interesting Shop 

C 


The Lonely F-louse in the Woods 

R 


The Lowell Street Cafe 

C 


The Marsh Mansión 

R 


The Muski 

C 

(LN) 

The Necrópolis 

R 

(EMU) 

The Office of Dr. Freud 

U 

(EMU) 

The Outsider 

R 


The Power&Glory is Yours 

U 

(EMU) 

The Royal Gcographic Society 

U 

(CR) 

The Shunned Fdouse 

R 


The Sphinx 

C 

(LN) 

The Strange Case 

R 

(CR) 

The Sun Worshipper 

U 

(LN) 

The Temple 

U 

(CR) 

The Theron Marks Society 

U 


The Ultra-Violct 

R 


The Infortunate Nephew 

1 


The Unnameable Fdouse 

U 


The Unspeakable Oath 

R 

(EMU) 


The Waite Fdouse 

C 


Thieves in your Atic 

C 


Thirty-Five Abominable 



Adulations of the Bloatcd One 

R 

(CR) 

Thomas Edward Lawrence 

U 

(LN) 

Thomas F. Malone 

C 

(LN) 

Thurston's Tavern 

c 


Titanic 

R 

(EMU) 

Tomb of the Prophet Daniel 

R 

(LN) 

Tommygun 

C 


Townsfolk Riot 

U 


Train 

c 


Trarnp Steamer 

c 

(CR) 

Tree of Sayede Mandura 

C 

(LN) 

Triskaidekaphobia 

R 


Typhoid 

U 


Typhoon 

C 

(EMU) 

U-Boat 

u 

(CR) 

Unaussprechlichen Kulten 

C 


Valley of the Kings 

u 

(LN) 

Vampire 

u 


Voola Ritual 

c 

(CR) 

Voorish Sign 

R 


Wakalea 

C 

(CR) 

Waning Moon 

c 


Ward Mansión 

u 


Wave of Oblivion 

R 


Waxing Moon 

C 


Wilbur Whateley 

u 

(EMU) 

William Channing Webb 

c 

(CR) 

Wrack 

c 


Y'ha-Nthlei 

R 

(CR) 

Yithian Mental Contact 

U 


Your First Big Story 

c 


Zacharian Whateley 

c 

(EMU) 

Zadok Alien 

c 


Zombies 

c 











LOS PADRES DE LA CIUDAD 


KULT + 

Junto a la presente ayuda de Juego 
aparece, en este mismo número, un 
módulo que tiene como protago¬ 
nistas centrales a estas entrañables 
criaturitas. Naturalmente, 
no íbamos a hacer el módulo sin 
proporcionarte a estos personajes 
(y viceversa). Como se explica en el 
módulo, estos monstruos están 
basados en el relato de Clive Barker 
"El tren de la Carne de Medianoche" 
(Libros Sangrientos), cuya lectura 
aconsejamos a todos los Directores 
de Kult. Nos vemos dentro de unas 
páginas, quizás entonces nuestro 
encuentro no sea tan agradable... 

por Salvador Tintoré 




sí cjue lea. Lea y aprenda. Despue's de 
todo, es bueno estar preparado para lo 
peor y sabio aprender a andar antes de 
perder el aliento. 

(Clive Barker, Libros de Sangre) 


Estos nuevos monstruos están estrecha¬ 
mente relacionados con una secta llamada 
la Ordo Voraginis, cuyos pormenores se de¬ 
tallan en el nuevo suplemento Legiones de la Oscu¬ 
ridad (LdO) que M+D acaba de publicar. Reco¬ 
mendamos a todos los Directores de Kult que 
intenten procurarse un ejemplar. De no ser así, 
los Padres de la Ciudad pueden aparecer igual¬ 
mente en las partidas, aunque necesitarán de 
algunas adaptaciones puntuales que deberá 
hacer el propio Director de Juego. En este 
ayuda, así como en el módulo que aparece en 
este número, se dan algunos consejos para ello. 

Historia 

Cada Padre (o Madre) de la Ciudad tiene una 
historia particular, aunque todas sus historias tie¬ 
nen elementos comunes. Los Padres de la Ciu¬ 
dad han sido figuras importantes de la ciudad 
donde residen (políticos, 
científicos, legisladores, 
artistas...), algunos de ellos 
son, incluso, parte de los 
primeros fundadores. 

Todos ellos pertenecieron 
en algún tiempo (de hecho 
aún pertenecen) a la Ordo 
Voraginis y fueron inicia 
dos en los rituales de la 
magia caníbal, llegando a 
ser expertos en el tema. 

Tarde o pronto fueron 
infectados por la Famea 
pero, a diferencia de los 
Bacchor, no fueron do¬ 
minados del todo por el 
ansia de carne humana, 
gracias a su elevado EGO 
y a sus conocimientos 
mágicos. Pueden controlar 
su ansia siempre que sean 
alimentados periódica¬ 
mente (cosa de la que se 
ocupan los miembros de la 
Ordo) y no deambulan por 
las ciudades, al contrario 
que los Bacchor, en busca 
de presas humanas. Los Pa¬ 


dres necesitan alimentarse de carne humana 
como mínimo una vez por semana Una vez al 
año los Padres de cada ciudad hacen un ritual 
en el que lanzan el conjuro "Alargar Vida" (LdO 
pág.78) sobre personas aún vivas y luego se 
comen su corazón, aún caliente. Con ello con¬ 
siguen robarle a la muerte un año de vida, y esto 
es lo que les permite ser, parcialmente, inmor¬ 
tales. 

Los miembros de la Ordo toleran a los Padres 
y atienden sus necesidades básicas (es decir, los 
alimentan), aunque los tienen confinados en 
lugares secretos de los que nunca podrán salir. 
Sobre el porqué los miembros de la Ordo, espe¬ 
cialmente Cecilia Terrento, no han acabado con 
ellos sólo se pueden formular hipótesis: Algu¬ 
nos miembros de la Ordo Voraginis creen que 
es por respeto al pasado y al poder de los Padres 
(más vale tenerlos alimentados y que no den 
problemas). Otros, quizás más acertados, pien¬ 
san que Cecilia Terrento quiere conservarlos 
vivos para que sirvan como cebo de los Diny- 
chos, que acudirán atraídos por el poder mági¬ 
co que los Padres acumulan. De este modo, si 
los Dinychos van a por los Padres no molesta- 






rán a otros miembros de la Ordo (especialmen¬ 
te a ella). Sea como sea, lo cierto es que los Pa¬ 
dres han sobrevivido hasta el momento, y algu¬ 
nos tienen más de mil años de vida... 

Se rumorea que con los Padres de Nueva York 
reside el Proto-Padre, Padre de Todos los Padres, 
una especie de gigantesca masa informe de carne 
humana, continuamente cambiante y que encar¬ 
na la esencia primigenia del canibalismo desde 
los tiempos de Caín, una masa de carne a la que 
todos los Padres están condenados a unirse tarde 
o pronto. Si estos rumores son ciertos o no, es 
algo que sólo saben los propios Padres, pero que 
no han desvelado a nadie nunca. 

Descripción física 

Son seres bajos y delgados, con la piel pálida, 
llena de pupas y muy estirada sobre sus huesos, 
tanto que en algunos puntos parece haberse 
roto y el hueso asoma sobre una costra de pus 
negro. Van semidesnudos, cubiertos con hara¬ 
pos, que en alguna época fueron lujosos vesti¬ 
dos. En el peor de los casos cubren sus cuerpos 
con pieles humanas o, simplemente, van des¬ 
nudos, lo que permite ver que son unos seres 
casi asexuados, ya que su extrema delgadez hace 
prácticamente imposible distinguir los hombres 
de las mujeres. Son casi totalmente calvos, 
exceptuando algunos mechones de pelo que 
aparecen sobre sus cabezas. Sus ojos tienen las 
pupilas muy dilatadas, ya que están acostum¬ 
brados a vivir en una oscuridad casi total. Los 
dientes es lo único intacto que parecen con¬ 
servar, grandes y afilados, sobre todo los cani¬ 
nos, aunque de un color amarillento enfermizo. 
Sus manos acaban en unas largas y fuertes uñas 
que recuerdan las zarpas de un animal. 

Personalidad 

A pesar de su apariencia infrahumana, los Padres 
de la Ciudad conservan la mayoría de sus refi¬ 
nados modales y sus recuerdos, lo cual puede 
resultar paradójico si se tiene en cuenta su 
aspecto y sus ropajes. Son extremadamente edu¬ 
cados y tratarán a los personajes con la mayor 
cortesía posible, dentro de los límites de la par¬ 
tida, aunque marcando las distancias. Pero no 
te engañes, los Padres son, al fin y al cabo, caní¬ 
bales y los personajes, un prometedor menú. 

Consejos de Interpretación 
Habla de manera educada y con una voz bien 
modulada aunque cascada. No fijes los ojos en 
los de los jugadores sino que procura mirar más 
allá de la habitación en la que te encuentres, o, 
simplemente, mira de reojo. De vez en cuando 
dirige miradas furtivas a los jugadores, como si 
envidiaras su cuerpo joven o como si tuvieras 
ganas de meterles un mordisco. Cuando los 



Padres estén comiendo haz chasquear fuerte¬ 
mente la lengua contra el paladar, imitando el 
sonido de la masticación. Aparte de esto, no 
demuestres ni miedo ni vergüenza ante los per¬ 
sonajes. 

Modificador a la tirada de terror +/- 0. Cuando se 
les ve comer -5. 

Estatura-, Variable. En todo caso no suelen supe¬ 
rar los 160 cm. 

Peso-. Variable, aunque son muy delgados. Máxi¬ 
mo de 50 Kgs. 

Movimiento. 8 m/RC. 

Acciones: 3. 

Bono de iniciativa: +4. 

Bono al daño: +1. 

Capacidad de daño: 4 rasguños= 1 herida leve 
3 hs.leves=l herida grave 
2 hs.graves= 1 mortal. 

Resistencia: 60. 

Desequilibrio mental-. Variable. Mínimo de -75, 
algunos tienen un desequilibrio tan negativo 
que están a punto de despertar (o han desper¬ 
tado ya, a opción del Director de Juego). 
Limitaciones: Aspecto no humano (ver des¬ 
cripción) y Canibalismo. 

Poderes. Armas naturales, Sentidos Superiores y 
Juventud eterna (no envejecen mientras puedan 
realizar anualmente su ritual de Alargar Vida 
( LdO , págs 77 y 131). Este último poder no hace 
a los padres invulnerables a las armas y ataques 
ni aumenta su Resistencia ni su Capacidad de 
Daño. Algunos Padres cuentan también con el 
Poder de Voz de mando. 

Secretos inconfesables-. Canibalismo. 

Ventajas-, Resistencia a las enfermedades, Intui¬ 
ción de la magia. Otras, a opción del Director 
de Juego, según el pasado del Padre. 

Desventajas-. Antipático a los animales, Buscado 
por los Dinychos (ya que todos los Padres de la 
Ciudad son magos de la Necromantia Antro- 
pophagia). 

Habilidades-, Varían mucho de un Padre a otro. 
Aquí se dan algunas habilidades comunes que 
pueden ser ampliadas o cambiadas por otras, a 
discreción del Director de Juego: Acechar 16, 
Buscar 16, Combate nocturno 22, Combate sin 
Armas 6, Esquivar 16, Sigilo 16, una Habilidad 
Académica a nivel 10 mínimo. Dos lenguas 
mínimo a elección del Director, a ser posible 
una de ellas antigua (Griego, Latín o Egipcio 
antiguo), todas ellas a nivel 20 o superior. 
Magia. El Saber de la Muerte (Necromantia 
Antropophagia) con un Grado de Saber 35 
mínimo. Los conjuros varían según el grado de 
poder que alcanzó el Padre como mago antes 
de ser infectado por la Famea Todos ellos tie¬ 
nen el conjuro de Alargar la Vida (LdO página 


78) con un Grado de Saber 33 mínimo. Algu¬ 
nos dominan dos conjuros especiales del Saber 
de la Muerte adaptados a la Necromantia Antro¬ 
pophagia que son Invocar Voracie (GS 20 míni¬ 
mo) y Atar Voracie (GS 12 mínimo). Ambos 
Conjuros se explican con mayor detalle al final 
de esta Ayuda de Juego. Otros Conjuros que 
puedan dominar los Padres de la Ciudad que¬ 
dan, cómo no, condicionados a la voluntad del 
Director de Juego. 

Tipos de ataque-, A los Padres de la Ciudad, pa¬ 
radójicamente, no les gusta la violencia in¬ 
necesaria, ya que todos ellos fueron, en su tiem¬ 
po, hombres y mujeres de gustos refinados, 
quizás en exceso refinados... Prefieren usar la 
Magia, Voz de Mando (los que posean el poder) 
y los Voracies para protegerse de cualquier ata¬ 
que, improbable de todos modos ya que los 
Padres se esconden muy bien. En verdad, su 
único temor es que algún día sean atacados por 
los Dinychos (LdO pág.80). Sólo en casos de 
vida o muerte los Padres usarán sus armas natu¬ 
rales para defenderse: Mordisco 12 (ras 1-7, hl 
8-14, hg 15-22, hm 23+), 2 Carras 15 (ras 1-8, 
hl 9-15, hg 16-24, hm 25 + ). 
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Equipo-, Harapos o pieles humanas con las que 
cubren sus cuerpos. Todas las herramientas 
necesarias para llevar a cabo sus rituales mági¬ 
cos (escondidas en un lugar seguro). Aparte de 
este limitado equipo sólo tienen antorchas para 
iluminar sus banquetes —ciertamente, poseen 
Sentidos Superiores que les permiten ver en la 
oscuridad, pero encuentran mucho más "román¬ 
tico" una cena a la luz de las antorchas. 
Territorio-. Unicamente en las ciudades donde 
exista un templo de la Ordo Vorágines (LdO, 
Página 79). Por lo general son confinados en el 
subsuelo de las mismas. En Barcelona su terri¬ 
torio se halla en un punto indeterminado de la 
línea de metro, al igual que ocurre con sus 
homólogos de Nueva York (según el relato de 
Clive Barker, al menos). 

Número en /fue se encuentran-. Según el tamaño de la 
ciudad en que se esconden (1 d 10 por millón de 
habitantes), por cada 5 Padres de la Ciudad 
puede haber, a opción del Director, un Voracie 
que les proteja (LdO, Página 79). No suelen 
superar los 100. En Barcelona hay unos 30, pro¬ 
tegidos por 6 Voracies. 

AGLlO+DlO(ló) BEL: 1 DIO (6) 

PER:10+2DlO(22) FUE: 1 DIO (6) 

EGO:10+Dl0 (16) EDU: 10+2Dl0(22) 

CON:1D10(Ó) CAR: 10+ lD 10(1 6) 


Nuevos conjuros de la necromantía 
antropophagia 

Los conjuros Invocar Voracie y Atar Voracie 
son, en síntesis, muy parecidos a los Conjuros 
del Saber de la Muerte "Invocar Criatura de la 
Muerte" y "Atar Criatura de la Muerte" respec¬ 
tivamente pero, como su mismo nombre indi¬ 
ca, sólo sirven para invocar y atar a un Voracie. 
Se cuenta que ambos conjuros fueron desa¬ 
rrollados, a partir de los anteriores, por la pro¬ 
pia Silia Terencia (ahora Cecilia Torrento), 
matriarca y fundadora de la Ordo Voraginis, 
después de su retorno a Roma hace más de mil 
ochocientos años. Gracias a estos conjuros, hoy 
en día, Cecilia Torrento mantiene protegido el 
Femplum Primum Romanum (y los Padres sus 
respectivos refugios). Para más detalles sobre la 
Ordo Voraginis, en general, y Cecilia en parti¬ 
cular, consulta el suplemento Legiones de la 
Oscuridad. 

A continuación se detallan los nuevos Conjuros 
de Invocar Voracie y Atar Voracie, para mayor 
alegría del Director de Juego. No hay ni que 
decir que los rituales descritos NO funcionan 
en el mundo real. Así que nada de experimen¬ 
tos con gaseosa. 


1. Invocar Voracie 

Con este Conjuro el Mago puede llamar a un 
Voracie al Infierno y traerlo hasta su mundo. 
Para ello es necesario que el Conjurador saque 
un Efecto mínimo de 10 en la tirada, de fallarla 
la invocación no funcionará. Porcada múltiplo 
de 10 entero que se saque en la tirada (20, 30...), 
el Conjurador conseguirá llamar un Voracie adi¬ 
cional (2,3...). 

Se ha de tener en cuenta que la Invocación sólo 
sirve para traer al Voracie, para dominarlo será 
necesario que el mismo Mago (u otro Conjura¬ 
dor) realice el Conjuro "Atar Voracie". Si no es 
así, el Voracie permanecerá encerrado en el Cír¬ 
culo hasta que sea atado, expulsado o se rompa 
el Círculo, con lo que el Voracie quedaría libe¬ 
rado y empezaría a comerse a todo bicho vi¬ 
viente que se le ponga por delante. 

GS: 10. 

Pérdida de Resistencia-. 40. 

Equipo-, LIn cuerpo humano despellejado (de 
hecho, sirve cualquier animal, pero el cuerpo 
humano es una materia prima muy abundante 
en la Ordo). Incienso y velas negras. 
Herramientas mágicas-. El Cetro y el Cáliz. 

Círculo de Protección El Círculo inscrito con los 
Nueve Pentágonos. El dibujo se traza con san¬ 
gre humana (también vale la de animal, pero ya 
se conocen los gustos de la Ordo). En cada vér¬ 
tice de cada Pentágono se coloca una vela negra 
encendida. El cuerpo humano se coloca en el 
centro del Pentágono. 

Invocación-, Se repite rítmicamente la palabra 
"Voracie" hasta el aburrimiento. 

Gesticulación: Se va esparciendo el humo del 
incienso en movimientos sinuosos de abajo a 
arriba del cadáver. 

Visualización-, El Voracie se visualiza primero 
como una nube de humo amarillento, mezclada 
con el propio humo del incienso. Luego como 
una masa de pus amarillo que cubre el cuerpo 
humano. Finalmente aparece el Voracie devo¬ 
rando el cadáver. 

Duración: - 

Tiempo de preparación-, 7 horas (desollamiento del 
cuerpo no incluido). 

2. Atar Voracie 

Con este Conjuro el Mago puede atar a un Vora¬ 
cie del Infierno y obligarle a que le obedezca por 
un período de tiempo indefinido (ver Duración). 
No es necesario que sea el mismo Mago el que 
invocara al Voracie: el Conjuro funciona sobre 
cualquier Voracie. Sin embargo, no puede atar¬ 
se a un Voracie que ya haya sido atado por otro 
Mago, solo podrá ser matado, expulsado (Expul¬ 
sar Criatura de la Muerte, LdO págs. 129 y 130) 
o liberado del vínculo (ver más abajo). 


Para conseguir atar al Voracie es necesario que 
el Conjurador supere una tirada de Ego con un 
efecto mayor que la del Voracie. Si falla, el 
Voracie está libre. 

GS-, 12. 

Pérdida de Resistencia-. 45. 

Equipo-, La piel del cadáver desollado que ha ser¬ 
vido para Invocar al Voracie. Se desintegra al 
romperse el vínculo. 

Herramientas Mágicas-, El Cetro y el Cáliz. 

Círculo de protección: El mismo que en el conjuro 
de Invocar Voracie. 

Invocación: Se reza a los poderes que atan, como 
Acmé, Arrash y Oinomirtam. 

Gesticulación: El Mago se coloca la piel como si 
se tratara de una túnica. Deberá conservarla 
puesta para mantener su poder sobre el Vora¬ 
cie. 

Visualización-. El conjurador visualiza una línea 
roja que une su cuerpo con el del Voracie a tra¬ 
vés de la piel humana. 

Duración: Indefinida, hasta que se rompa el vín¬ 
culo (ver Nota). 

Tiempo de preparación-, 50 minutos. 

Nota-, La duración del Conjuro Atar Voracie es, 
en principio, indefinida hasta que se rompa el 
vínculo. El vínculo sólo puede romperse de las 
siguientes maneras: 

- Matando al Voracie (la piel se desintegra). 

- Matando al mago que lo ató (sin embargo, el 
Voracie continúa atado a la piel). 

- Destruyendo la piel completamente (el Vora¬ 
cie queda libre y, a lo mejor, le pasa las cuen¬ 
tas al mago). 

- Robando la piel (el nuevo poseedor de la piel 
controlará al Voracie). 

Comentario final-. Así se comprende que algunos 
Padres de la Ciudad vayan ataviados con pieles 
humanas (las usan para controlar a los Voracies). 
Sin embargo, no es necesario llevarlas siempre 
puestas para controlarlos (sólo para darles órde¬ 
nes). Si se llevan puestas el Voracie seguirá y 
obedecerá al portador como un corderito, de 
otro modo permanecerá quieto hasta recibir una 
orden. 

Es poco probable que a algún Personaje de la 
partida se le ocurra robar una piel a uno de los 
Padres para controlar a un Voracie. De haber 
un combate con los Voracies delante de los 
Padres, el Director de Juego puede describir 
(muy por encima) como desaparece alguna piel 
cuando se destruye a un Voracie, como si fuera 
un hecho casual. Si a algún jugador se le encien¬ 
de la bombillita, el Director de Juego deberá 
considerar muy seriamente la posibilidad de 
hacerle miembro honorario de la Ordo Voragi¬ 
nis: ¿cómo se pueden tener ideas tan retorci¬ 
das?... 




LÍNEA ROJA, ÚLTIMA PARADA 

MÓDULO (NO OFICIAL). INTRODUCCIÓN 


KULT + 

El metro siempre ha ejercido una 
poderosa fascinación sobre mí. 

Me recuerda una especie de 
dantesco viaje a los infiernos donde 
el olor a humanidad y la sudorosa 
claustrofobia se mezclan con la 
duda de adonde lleva esa boca 
oscura, omnipresente que nunca 
acaba de iluminarse y que parece 
querer devorarnos aunque pocas 
veces lo consigue. Un día esas 
fauces negras me engulleron y 
descubrí lo que había más allá. 
Logré escapar pero nunca más volví 
a ser el mismo. Desde entonces 
cada vez que cojo el metro, sea en la 
ciudad que sea, sea la línea que sea, 
procuro bajarme en la penúltima 
parada porque sé que la última 
parada guarda un destino común 
para todos nosotros: el matadero. 

por Salvador Tintoré 




Í B ste módulo está pensado como 
^ una introducción, tanto para 
Director como para jugadores, al 
mundo de Kult. Puede utilizarse 
f sustituyendo al que aparece en el 
manual básico del juego, ya que este 
tiene, con perdón, algunos defectos: 
El primero es que no aprovecha todas las 
posibilidades que ofrece el juego, el segundo es 
que obliga a los personajes a conocerse de an¬ 
temano (lo cual, según los arquetipos que ten¬ 
gas en la campaña, es más que difícil), el terce¬ 
ro -y más grave- es que el final de aquél módulo 
se basa única y exclusivamente en una elección 
de los personajes que, de equivocarse, pueden 
darse por muertos. Sí, ya sabemos que la muer¬ 
te es sólo el principio en el mundo de Kult, pero 
como aún no ha aparecido el suplemento al res¬ 
pecto es más aconsejable que ahorremos el trau¬ 
ma a los jugadores, al menos en la primera par¬ 
tida, claro... 

Para jugar este módulo es completamente nece¬ 
sario poseer el manual de Kult y más que reco¬ 
mendable tener también la única ayuda de juego 
que ha aparecido en castellano hasta la fecha: 
Legiones de la Oscuridad. 

Esta aventura está inspirada en un relato de 
Clive Barker titulado El tren de la carne de me¬ 
dianoche, recogido en una antología de relatos 
cortos de dicho autor llamada en justicia Libros 
sangrientos, publicados por la Editorial Planeta, aun¬ 
que existe una edición especial de Círculo de Lec¬ 
tores. Esta antología, como todos los relatos de 
Barker, no es apta para estómagos delicados 
pero, como contrapartida, es una fuente de ins¬ 
piración casi inagotable para posibles partidas 
de Kult. 


La partida 

Este módulo, a pesar de ser abierto, es bastante 
lineal (al fin y al cabo se basa en una línea de 
metro). Esto quiere decir que el comporta¬ 
miento de los personajes poco puede alterar el 
curso del módulo hasta que llegue el final -lo 
cual les puede proporcionar una sensación de 
impotencia, algo a lo que se van a tener que 
acostumbrar si quieren seguir jugando a Kult. La 
sencillez de la partida se debe a que el módulo 
responde a las dos necesidades ya comentadas 
(como presentación de personajes y como intro¬ 
ducción al juego). De cumplirse estas dos nece¬ 


sidades (y jugar una buena partida) ya nos pode¬ 
mos dar por satisfechos. 

La partida se estructura en tres pequeñas partes 
y un epílogo, de las cuales se proporciona a con¬ 
tinuación un resumen: 

Parte I: "Un billete, por favor",- donde los per¬ 
sonajes cogen el metro (bien juntos o bien por 
separado) y, curiosamente, van a parar al mismo 
vagón. Quizás puedan aprovechar ahora para 
conocerse ya que luego no van a tener mucho 
tiempo... 

Parte II:: "Próxima parada,...",- en el metro donde 
están los personajes empiezan a ocurrir cosas 
raras. El maquinista, quienquiera que sea, se ha 
saltado la última parada, las luces se apagan, se 
oyen gritos de terror en vagones vecinos y 
alguien o algo se está paseando por el tren. 
Tiene una Sagrada Misión que cumplir y los per¬ 
sonajes no son quien para impedirlo. 

Parte III::"...el matadero",- donde se descubre 
todo el fregado: Los ocupantes del tren -excep¬ 
to, quizás, los personajes y el maquinista- han 
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sido descuartizados meticulosamente como si 
se tratasen de terneras preparadas para ser ven¬ 
didas. En la última parada alguien se relame por¬ 
que ha llegado la hora de su comida. 

Epílogo: "El fin del principio, el principio del 
fin",- en esta parte se dan diversas alternativas (a 
opción del Director) de como acabar el módu¬ 
lo. Desde luego, ninguna de ellas agradará a los 
jugadores. Quizás la próxima vez que vayan a 
coger el metro se lo piensen mejor. 

¿Pero que es lo que está pasando aquí? 

Pues que los personajes han ido a parar a un 
metro con un destino poco común: el matadero. 
En este tren son asesinadas y despedazadas algu¬ 
nas personas, personas que sirven para alimen¬ 
tar a otras personas, caníbales, largo tiempo 
olvidadas,- los Padres de la Ciudad. 

Quizás haya llegado el momento en que el 
Director (y no los jugadores) conozca toda la 
historia. En el suplemento Legiones de la Oscuridad 
(páginas 77 y ss.) se detalla una secta de caní¬ 
bales conocida como la Ordo Voraginis. Una 
de sus sedes está, precisamente, en Barcelona 
(razón por la que elegí esta ciudad para la par¬ 
tida) aunque nada impide que el Director de 
Juego sitúe la sede de la Ordo Voraginis en otra 
ciudad o que, simplemente, diseñe él mismo una 
secta semejante. Yo me atengo a la que viene en 
Legiones porque la historia me viene como anillo 
al dedo. Tal como se explica en dicho suple¬ 
mento, la secta de la Ordo Voraginis está com¬ 
puesta por los miembros mejor colocados de la 
sociedad humana que, a través de rituales de 
magia caníbal (Necromantia Antropophagia), 
consiguen aumentar sus poderes e incluso bur¬ 
lar a la muerte. Tan poderosos son los miembros 
de esta secta que mantienen contactos con el 
Infierno y hasta con el mismísimo Astarot. 
Pero la Senda del Canibalismo también tiene 
sus peligros: un parásito llamado Famea, que 
puede habitar en la carne cruda humana, pro¬ 
voca en todo aquel que lo ingiera la necesidad 
de alimentarse única y exclusivamente de carne 
humana, lo que la larga lo convierte en un 
monstruo semihumano llamado Bacchor. Los 
Bacchor son utilizados por otros miembros de 
la secta como perros de caza, cuando no son 
exterminados para evitar levantar sospechas. 
Con el tiempo (la secta tiene más de dos mil 
años) los miembros aprendieron a controlar la 
Famea, pero muchos ya habían sido infectados 
(y algunos, los más imprudentes, aún corren el 
riesgo de infectarse). 

Sin embargo, algunos de estos Bacchor (y esto 
es un añadido mío, inspirado por Clive barker) 
conservan parte de sus poderes y de sus recuer¬ 
dos humanos, normalmente cuando han sido 


magos poderosos o personas con mucho EGO, 
y son conocidos y reverenciados como los 
Padres de la Ciudad. Los miembros de la Ordo 
Voraginis se sienten obligados a alimentarlos (a 
diferencia de los Bacchor, que son tratados 
como alimañas) y, como los miembros de la 
Ordo tienen muchos medios, organizan matan¬ 
zas de humanos periódicas para complacerlos. 
Así, los miembros de la Ordo Voraginis de Bar¬ 
celona (Octavo Templo) -o de la ciudad o de 
la secta que quieras- que también tienen esos 
Bacchor, han organizado una red subterránea 
de abastecimiento que consiste en un metro en 
el que se matan a las personas, se las descuarti¬ 
za y se preparan como si fueran terneras crudas 
a punto de ser devoradas. Cuando el metro llega 
a su última estación, el matadero, los Padres de 
la Ciudad ya lo tienen todo listo para saciar su 
apetito, entran en los vagones y se entregan a 
tan curioso banquete. 

Este ritual se ha mantenido en secreto desde 
siempre, ya que la Ordo Voraginis cuenta con 
suficientes medios como para sobornar, encar¬ 
celar o, simplemente hacer desaparecer, a cual¬ 
quier persona que no se avenga en cooperar. De 
hecho, poca gente conoce la verdad, aparte de 
los miembros de la Ordo solo algunos encarga¬ 
dos de la línea (dos jefes de estación, cinco 
maquinistas y un equipo de limpieza) saben lo 
que ocurre. Todos estos empleados callan por¬ 
que creen estar sirviendo a una Misión Sagrada 
(y porque desde el momento que empezaron a 
servir su sueldo mensual curiosamente se ha 
visto triplicado). Los empleados no ocupan un 
lugar importante en la partida, ya que, en prin¬ 
cipio, ni tan siquiera aparecen. Los Padres de la 
Ciudad, que por el contrario si pueden apare¬ 
cer en la partida, se encuentran detallados en la 
Ayuda de Juego para Kult que viene con este 
número de la revista. 

Bueno, ya sabes lo que hay. Y los personajes 
(¡qué pequeño es el mundo!) "han ido a parar 
justamente" a ese metro. 

Algunas cosas que debes tener 
en cuenta 

- Como ya hemos adelantado esta es una par¬ 
tida introductoria para Kult, y responde a dos 
necesidades básicas del juego: La primera, que 
los distintos personajes de tu futura campaña se 
conozcan, sin tener que caer en la manida cláu¬ 
sula de estilo "os conocéis, sois amigos y estáis 
en un motel". La segunda es que dichos perso¬ 
najes tengan su primer contacto, no precisa¬ 
mente agradable, con la Realidad de Kult Espe¬ 
remos que este primer contacto no sea el último. 


— El módulo es abierto tanto en su principio 
como en su desarrollo y en su final. Esto quie¬ 
re decir, ni más ni menos, que la mayoría de 
detalles del mismo han de ser completados por 
el Director de Juego, según las necesidades de 
su propia campaña. A lo largo de la partida se 
irán dando consejos sobre dichos detalles así 
como las opciones más recomendables. 

- Se puede jugar este módulo en solitario, es 
decir, con un único jugador siempre que el 
Director haga las correspondientes adaptacio¬ 
nes. De este modo perderemos uno de los obje¬ 
tivos prioritarios de la partida (hacer que los 
jugadores se conozcan) pero, a cambio, gana¬ 
remos en terror y jugabilidad de la misma. El 
personaje elegido tendrá su primer contacto con 
el mundo de Kult y, con un poco de suerte, 
podrá contarlo. 

- A lo largo de este módulo encontrarás algu¬ 
nos textos en cursiva que contienen descrip¬ 
ciones de algunas situaciones, personajes y luga¬ 
res. En principio estos textos están preparados 
para que sean leídos a los jugadores. Pero nada 
impide que el Director cambie estos textos por 
otros de su propia invención que considere más 
apropiados. 

— Encontrarás aquí numerosas referencias a 
reglas y monstruos contenidos en el manual 
básico de Kult y en el suplemento Legiones de la 
Oscuridad. Delante del número de página al que 
se remite encontrarás unas letras (K y LdO), que 
designan respectivamente el manual básico y el 
suplemento. 

- Otra cosa que debes tener en cuenta es que, 
debido a la extensión del módulo, nos vemos 
obligados a dividirlo en dos entregas, la prime¬ 
ra acaba con el final de la Parte II. La segunda 
entrega aparecerá en el siguiente número de esta 
revista. 

PARTE I: Un billete, por favor 

— Supongamos que quieres arbitrar Kult. Imagi¬ 
nemos que ya has hecho Personajes a tus juga¬ 
dores, mejor dicho, que los jugadores se han 
hecho los Personajes. Imaginemos ahora que los 
Personajes no pegan ni con cola (¿Cómo dia¬ 
blos junto a un estudiante de c mpresariales por 
la UNED con un veterano de la Guerra del 14, 
un paparazzi voyeury un escultor hiper-realis- 
ta ruso?). Si la opción del manual básico (cre¬ 
arlos como un grupo de amigos con un objeti¬ 
vo común) no te gusta o no te parece muy 
coherente, esta es tu partida: Tú te encargas de¬ 
ponerlos en el metro y yo me encargo del resto. 
Aunque no peguen ni con cola, habrán de unir¬ 
se para cooperar. Es una simple cuestión de 
supervivencia. 






- La partida puede situarse en cualquier ciudad 
del mundo, el único requisito es que exista, al 
menos, una línea de metro en la ciudad en cues¬ 
tión. Siempre es más aconsejable que la sitúes 
en una ciudad que conozcas bien. Yo he elegi¬ 
do Barcelona por este motivo, además del que 
aludí en su momento. 

- Los personajes deben residir, o al menos estar 
de paso, en la ciudad que se haya elegido. De 
igual modo todos han de tener algún motivo 
para coger el metro (ir a casa de un amigo, acu¬ 
dir a una cita...). Es cuestión de Director del 
Juego "insinuar" que el personaje ha de coger el 
metro, presentando la cosa como si fuera un 
detalle puntual, no dejes que los jugadores 
sospechen que esto es el principio de una gran 
amistad. Por último, el destino común de todos 
los personajes es, casualmente, la última para¬ 
da. Al menos es lo que piensan. 

- Todos conocemos la gran afición que los 
jugadores sienten por las armas de fuego. Pero 
sé un poco realista: Nadie, al menos en una ciu¬ 
dad europea, coge el metro y lleva una bolsa de 
deportes que contiene unos calcetines sudados 


y un lanzagranadas. Así que restringe al máxi¬ 
mo el número de armas que los jugadores lle¬ 
ven en esta partida, por coherencia. Como 
máximo permite que algún personaje pueda lle¬ 
var una pistola, si tiene alguna razón poderosa 
para hacerlo, por ejemplo, si es un policía, un 
samurai callejero o alguien que tenga una des¬ 
ventaja del juego como puedan ser "Buscado", 
"Perseguido” o "Enemigo Mortal". ¿Cómo que 
todos tus jugadores son samurais callejeros y tie¬ 
nen enemigos mortales? Chico, me parece que 
te has equivocado de juego: El módulo de Cyber- 
punk ya se publicó en otro número de la revista. 

- Si algún personaje cuenta con vehículo pro¬ 
pio (o prefiere coger un taxi) pónselo difícil: 
Hay un gran atasco de tráfico que hace poco 
recomendable el uso de automóviles si se quie¬ 
re llegar a tiempo. Aunque tampoco es cuestión 
de hacer que un comando integrista de zombies 
secuestre al personaje y lo deposite en el metro, 
claro. 

- Los personajes pueden ir subiendo al metro 
en diferentes paradas, según donde vivan, pero 
todos irán a parar (casualidades del destino) al 


mismo vagón. Ves describiendo los personajes 
a los jugadores a medida que vayan subiendo al 
vagón, deja que los jugadores piensen, si se ter¬ 
cia, que esto es una manera chorra de hacer que 
se conozcan. 

— Describe, para dar mayor credibilidad al asun¬ 
to, más personas (amas de casa, estudiantes, 
gimoteantes vendedores de Kleenex...) que van 
subiendo y bajando en cada parada. Mientras 
tanto, el metro sigue inexorable su trayecto. 

- Si es necesario, deja que los personajes hablen 
entre ellos, aunque no es muy normal que nadie 
hable en el metro con alguien que no conozca. 
Los diálogos más usuales en el metro son del 
tipo: '¿Quiere dejar de tocarme? ¡Será guarro el 
tío!", "Cómpreme un mechero, por caridad, que 
he de alimentar a veinte churumbeles, a un 
perro y a la parienta", "Oiga señora, ¿porque no 
se mete el paraguas por el ****?" y demás curio¬ 
sas expresiones de la raza humana. Si quieres, 
añade diálogos similares para darle un toque 
"pintoresco" a la partida, pero no te desvíes 
demasiado del módulo. 

Finalmente, el metro se va vaciando poco a 
poco, hasta que en el vagón solo quedan los 
jugadores y un vagabundo dormitando en uno 
de los asientos, en él se pueden apreciar todos 
los síntomas de una excesiva ingestión de vino 
Don Simón en tetra-brik (vamos, que está dur¬ 
miendo la mona). 

La primera parte de la partida acaba de este 
modo. Procura no alargarla en exceso (con 
media hora es suficiente). Era la calma que pre¬ 
cede a la tormenta. Ahora empieza el baile... 

Las puertas se cierran en la penúltima parada con 
un resoplido neumático y el pitido de costumbre. El 
metro emprende la marcha una vez más. En el últi¬ 
mo vagón sólo habéis quedado vosotros y un viejo 
vagabundo que viene dormitando desde hace varias 
paradas. El metro acelera y el traqueteo aumenta. 
Desde donde estáis os parece oler el tufillo de vino 
rancio que desprende el viejo. Lina sacudida inu¬ 
sualmente fuerte despierta al hombre de su sopor. Abre 
los ojos y recoge el raído sombrero que se le ha caído 
al suelo. Sonríe y murmura unas palabras ininteli¬ 
gibles. Se da la vuelta. 

Los motores parecen trabajar a toda potencia. Un 
Zumbido empieza a sacudir el vagón. La velocidad 
hace desprender chispas de las ruedas y de las vías, 
chispas que son claramente perceptibles desde la ven¬ 
tanilla. El traqueteo parece convertirse en un peque¬ 
ño terremoto que hace rodar al viejo por los suelos. 
El viejo se incorpora tambaleante, intentando man¬ 
tener el equilibrio. Con la mano izquierda recoge el 
sombrero y con un gesto torero saluda a la última 
parada de la línea, que acaba de pasar ante vues¬ 
tros ojos a una velocidad de vértigo... 







PARTE ll: Próxima parada... 

Las luces empiezan a parpadear hasta cjue finalmente se 
apagan. El tren sigue ton su viaje, ahora cubierto por la 
negrura. Se oye un hipido del viejo borracho, <¡ue es el pro¬ 
híjo de una sonora vomitada. De algún vagón por la parte 
de delante anana un grito, (¡ue cada vez se hace más fuer¬ 
te, hasta (Jue se os mete en los oídos y se funde con el rechi¬ 
nar de las ruedas. 

Pues evidentemente, parece que los personajes 
no van a poder bajarse en la parada que querí¬ 
an. El metro sigue su recorrido hacia la última 
parada, el matadero. En los vagones delanteros 
(aún lejanos a los personajes) ha empezado la 
matanza, de allí los gritos que se oyen. 

Si los Jugadores optan por interrogar al va¬ 
gabundo no conseguirán arrancar de él más que 
incoherencias y, si se ponen muy pesados, a lo 
mejor son obsequiados con algún que otro 
vómito. Por lo demás, el viejo no sabe absolu¬ 
tamente nada o, quizás, lo sabe pero no se 
acuerda de nada. En este punto de la partida los 
personajes van a poder hacer muy poco para 
evitar lo que se avecina: 

— Las puertas están fuertemente cerradas (Nivel 
de absorción 150), al igual que las ventanas (150 
también) ya que están hechas de cristal antiba¬ 
las (precauciones de la Ordo). Las paredes, el 
techo y el suelo del vagón tienen la misma capa¬ 


cidad de absorción. Consultar las páginas 136 
y ss. de K (destrucción de puertas y paredes). 

- Si, a pesar de ello, los personajes destruyeran 
las paredes, puertas o ventanas laterales, el salto 
fuera del vagón es imposible: El metro pasa tan 
cercano a las paredes del túnel (de hecho casi 
las roza) que no hay espacio posible para poder 
saltar. 

- Los frenos de emergencia, naturalmente, no 
funcionan. 

- La puerta trasera, que da a la vía (no olvide¬ 
mos que los personajes están en el último 
vagón), se encuentra fuertemente soldada por 
fuera (un detalle en el que nadie había repara¬ 
do, curiosamente). Tiene el mismo Nivel de 
absorción que las anteriores y la ventanilla es 
demasiado pequeña para que, un vez destruida, 
permita la huida de una persona. Si, a pesar de 
ello, los personajes deciden (y consiguen) rom¬ 
per la puerta trasera, mejor para ellos. Pasa 
directamente al Epílogo y adapta la situación 
a alguna de las posibilidades que se te ofrecen 
(la persecución o la 'excursión" en el Infierno, 
o en el Laberinto son las opciones más reco¬ 
mendables). 

Disfruta un rato con el miedo y la impotencia 
de los jugadores (¿Alguien es claustrofóbico?) y 
luego continúa la partida. 

¿Qué opciones tienen entonces los corderitos... 


digo, los personajes? Básicamente dos, que se 
detallan a continuación: 

1. "¡A por ellos!''; es decir, los personajes se 
arman de valor (y de poco más) y deciden ir a 
investigar lo que pasa en los vagones delante¬ 
ros. ¡Ole sus ...! Aunque no creo que les vaya a 
gustar demasiado lo que allí encuentren. Pero 
no somos quienes para impedirlo: La puerta 
delantera no ofrece ninguna resistencia y comu¬ 
nica con el siguiente vagón (y así sucesivamen¬ 
te con todas las puertas que encuentren). Pero 
todos los vagones, excepto las puertas, tienen 
150 de capacidad de absorción en paredes, ven¬ 
tanillas techo y suelo. 

El vagabundo permanecerá sentado en uno de 
los bancos, aún dominado por sus arcadas y se 
negará a acompañar a los personajes si estos se 
lo piden. Por lo demás, el vagabundo desapare¬ 
cerá de la partida a menos que en otro punto del 
módulo se señale lo contrario. 

De este modo, tarde o temprano los personajes 
se encontrarán con los Carniceros y empezará 
una "cruda" lucha. Pasa a la sección Los Carni¬ 
ceros y Combate con los Carniceros cuando la 
refriega sea inminente. 

2. "¡Déjame sitio!": los personajes más pruden¬ 
tes optarán por esconderse hasta ver qué dia¬ 
blos pasa. El mejor sitio para esconderse es, pre¬ 
cisamente, el último vagón, donde se 
encuentran actualmente, ya que los Carniceros 
no entrarán en él si no ven ninguna víctima pro¬ 
piciatoria. A todo esto, el vagabundo perma¬ 
necerá sentado, más o menos impasible. Los 
personajes pueden obligarle a que se esconda 
(basta con un buen empujón), pero si el viejo 
no se esconde (o no le obligan a hacerlo) tam¬ 
poco pasará nada (ver más adelante). Para no 
ser descubiertos por Los Carniceros, los perso¬ 
najes (y el vagabundo en su caso) deberán supe¬ 
rar una tirada de Esconderse con un éxito de 5 
mínimo. De no superarse, Los Carniceros ten¬ 
drán derecho a una tirada de Buscar. Si los per¬ 
sonajes son detectados el combate será inevita¬ 
ble (ver secciones Los Carniceros y Combate 
con los Carniceros). Si los personajes consi¬ 
guen pasar desapercibidos, llegarán al Matade¬ 
ro sin mayores problemas (ver PARTE III, en el 
siguiente LIDER). 

Sea cual sea la opción que elijan los PJs, procu¬ 
ra describir detalladamente la situación a los 
jugadores, el aspecto de Los Carniceros ("sen¬ 
tís su respiración..."). Un recurso escénico acon¬ 
sejable para provocar el miedo de los persona¬ 
jes es que, cuando se acerquen Los Carniceros, 
el vagabundo salte y empiece a gritar como un 
energúmeno "¡Bienvenidos al tren de la carne, 
compren sus billetes!". Luego el viejo empezará 
a mover las manos en círculo (como si imitara 
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las ruedas de un tren) y a gritar "Chúuu, 
chuuu...''. Los Carniceros, naturalmente, lo 
verán. 

Este recurso puede ser usado por el Director del 
Juego con dos finalidades completamente 
opuestas: 

— que los Personajes no sean descubiertos: Los 
Carniceros se fijan en el vagabundo pero no le 
prestan mayor atención. De ser así se asume 
que el vagabundo es un "viejo conocido" de Los 
Carniceros. Es decir, el viejo es un habitual de 
esta línea y Los Carniceros lo "conocen", pero 
nunca le han atacado por varios motivos: Su 
carne es demasiado correosa para los Padres de 
la Ciudad y, además, el vagabundo nunca se 
acuerda de nada de lo que pasa en el tren. La 
actuación del vagabundo, de este modo, con¬ 
sigue alejar las sospechas de Los Carniceros 
pero a costa de hacer pasar un mal trago a los 
personajes. 

- la opción contraria, que los personajes sean 
descubiertos automáticamente gracias a la 
actuación del viejo: Esta alternativa sólo debe 
considerarse si el Director cree que el Comba¬ 
te con los Carniceros es una parte esencial del 
módulo. No es jugar demasiado limpio pero, 
como contrapartida, Los Carniceros atacarán 
primero al vagabundo, dando tiempo a los per¬ 
sonajes a prepararse para el combate, intentar 
huir o, simplemente, rezar. 

Las dos posibilidades (avanzar y esconderse) 
son perfectamente combinables por los juga¬ 
dores. El Director de juego ha de combinar 
entonces las posibilidades que se ofrecen según 
los casos. 

Los Carniceros (PNJs a la carta) 

¿Quienes o qué son los Carniceros?. Ya se ha 
dicho que esta partida era de carácter abierto. 
Esto supone que, con el nombre genérico de 
Carniceros, se pueden englobar diversos tipos 
de criaturas (a elección del Director) que cum¬ 
plen la Sagrada Misión de cazar para los Padres 
de la Ciudad. El Director de Juego debe elegir 
entre las varias opciones que se le plantean te¬ 
niendo en cuenta la capacidad combativa de los 
Personajes y, en su caso, las armas que estos lle¬ 
ven. En todo caso ha de procurar que el com¬ 
bate sea lo más equilibrado posible (sin trocear 
a los Personajes, pero tampoco poniéndoselo 
fácil, no se vayan a malacostumbrar). Una vez 
elegido quienes (y cuántos) son los Carniceros 
el Director de Juego deberá preparar cuidado¬ 
samente su descripción, según las líneas que se 
dan en el manual, para darle un toque de mayor 
realismo a la partida. Por esta razón se ha omi¬ 


tido aquí una descripción de los Carniceros. 
Pueden ser "Carniceros": 

- Un grupo de Samurais Urbanos. Se pueden 
usar los arquetipos del manual (págs 35 y ss). 
Sólo irán armados con armas de filo, nunca pis¬ 
tolas o armas de fuego. A los Padres de La Ciu¬ 
dad no les gusta encontrar trozos de plomo en 
la carne. También pueden usar habilidades de 
Artes Marciales. 

- Criaturas del Infierno, ya que los Padres, 
como muchos miembros de la Ordo, tienen 
poder para invocarlas y someterlas: 

* Purgatidas (K, pág. 187). Sus características 
no aparecen en el manual, ya que se tratan de 
almas en pena que conservan sus poderes de 
vivos, aunque con un fuerte Desequilibrio 
Negativo. Habrás de crearlos tú mismo, aunque 
te pueden servir los Legionarios Condenados 
(K, pág. 193) ya que, al fin y al cabo, también 
son Purgatidas. 

* Razidas (K, pág. 187). Es la opción más reco¬ 
mendable si no tienes el suplemento de Legiones, 


ya que en este se detallan los Voracies, que son 
sus equivalentes en la Ordo. Pero no te pases, 
recuerda que los Razidas tienen una Fuerza muy 
alta y algunos 

poderes (como Posesión), que los hacen muy 
temibles. Procura no 
poner más de dos. 

* Desperitas (K, págs. 190 y 193). Al igual que 
los anteriores, 

los Desperitas son seres poderosos. No se reco¬ 
miendan más de dos. 

* Un Nefarita (K, pág. 189 y ss). 

* Un Angel de la Muerte (K y LdO, página 
variable según el Angel en cuestión). 

Las dos últimas opciones (Nefarita o Angel de 
la Muerte) NO son aconsejables a menos que 
los Personajes sean realmente muy poderosos o 
tengan armas de alto poder destructivo (¿Qué 
diablos hacen con un lanzallamas en el metro?). 
Piensa que tanto Nefaritas como Angeles son 
criaturas únicas y extremadamente peligrosas. 
Has de tener una razón de peso (y una explica- 



ción más que creíble) para que esta sea ía opción 
que escojas. Al fin y al cabo esta es una partida 
introductoria y Kult tampoco es un juego que se 
base en "ir a cazar al Bicho" o a los Personajes, 
¿no?. Bueno, siempre te queda la opción de per¬ 
donarles la v'ida, aunque no sea muy coheren¬ 
te... 

- Criaturas especiales de la Ordo Voraginis: 

* Bacchor ( LdO, Pág.78). Los Bacchor están 
dominados por su ansia de comer carne huma¬ 
na, como se explica en el suplemento. No se 
recomienda esta opción a menos que te ingenies 
algún sistema por el que los Padres consigan 
controlar a los Bacchor. 

* Voracies (LdO, Pág.79). Esta es la alternativa 
más aconsejable si tienes el suplemento de Legio¬ 
nes. Concuerda perfectamente con la historia de 
la partida y los Voracies son criaturas que un 
grupo de principiantes puede derrotar si no apa¬ 
recen muchas. No se recomiendan más de dos 
o tres. AI igual que ocurría con los Samurais, los 
Voracies emplearán únicamente armas blancas 
(látigos, cadenas o puñales) o sus armas na¬ 
turales, ya que no quieren dañar en exceso el 
menú de los Padres. 

- Otras criaturas. A discreción del Director del 
Juego, otras criaturas que aparezcan en el 
manual o en el suplemento pueden ser emplea¬ 
das como Carniceros en esta partida, sin des¬ 
cartar los monstruos que el propio Director 
pueda inventarse. De hecho, si eres un buen 
observador te habrás dado cuenta que una de 
las ilustraciones de Alex que acompañan este 
módulo es la de un Zelote (K, pág. 177). Los 
Zelotes son habitantes de Metrópolis, y en prin¬ 
cipio no tienen porque aparecer aquí. Pero todo 
tiene su explicación: Esta partida fue pensada 
antes de que Legiones de la Oscuridad apareciera en 
el mercado (y el módulo fuera adaptado a la 
Ordo Voraginis) y los Carniceros iban a ser los 
Zelotes. Cuando adapté la partida Alex ya había 
hecho el dibujo y no era cuestión de encargar¬ 
le otro (me hubiera mandado al Infierno 
mismo). Los Zelotes son también caníbales y 
pueden estar de algún modo relacionados con 
la Ordo, así que también pueden aparecer como 
Carniceros. 

El combate con 
Los Carniceros 

El combate ha de ser lo más igualado posible, 
aunque sin dar la impresión a los jugadores de 
que se les está perdonando la vida. 

Procura que la refriega no dure más de doce 
rondas (un minuto), ya que el metro se está 
acercando a su destino final y los Carniceros 


deben esconderse antes de llegar (ver más 
abajo). 

El combate, en principio, se desarrolla comple¬ 
tamente a oscuras (¿cómo están los personajes 
de Combate Nocturno?). Si te parece excesiva¬ 
mente desproporcionado haz que vuelvan las 
luces o que éstas parpadeen periódicamente 
(dando un penalizador mayor o menor al com¬ 
bate). Recuerda que, dependiendo de las cria¬ 
turas que hayas escogido como carniceros, estas 
pueden no verse afectadas por la oscuridad 
(habilidades como Infravisión o Combate Noc¬ 
turno). Haz una descripción lo más exhaustiva 
y emocionante posible del combate,- al fin y al 
cabo los personajes se están jugando la piel, 
nunca mejor dicho. Y recuerda que la visión de 
algunas criaturas obliga a hacer una tirada de- 
terror (¡vaya momento escogiste para aplicar las 
reglas de reacciones, metamorfosis y proyec¬ 
ciones!). 

Pasadas doce rondas de combate -o antes si eres 
un Director benévolo y el combate pinta muy 
negro para los personajes— se oirá una sombría 
voz por los altavoces que dirá Próxima parada:... 
Matadero acompañada de unas carcajadas. Este 
mensaje ha sido dado por el conductor del 
metro (que ignora el combate que está tenien¬ 
do lugar) a Los Carniceros para que vayan aca¬ 
bando su trabajo, ya que se están acercando a 
la última estación. Se supone que, cuando Los 
Carniceros acaban su trabajo, se refugian en la 
cabina del maquinista, ya que a nadie le está 
permitido ver a los Padres mientras comen. 

Si Los carniceros llevan las de ganar hasta el 
momento intentarán concluir su noble tarea de 
despedazar a los personajes. Si el combate ha 
sido igualado o Los Carniceros han llevado las 
de perder, estos se irán retirando prudentemente 
hasta la máquina del tren. De todas formas, si 
los personajes los persiguen, los Carniceros les 
plantarán cara hasta el final. De otro modo, les 
abandonarán en el vagón en que se encuentren. 
Pase lo que pase, al cabo de tres rondas el metro 
habrá llegado al matadero y los Carniceros se 
retirarán finalmente, dando paso a los Padres de 
la Ciudad. 

En la Carnicería 

En esta sección, puramente narrativa, se asume 
que los personajes, de algún modo, han conse¬ 
guido descubrir lo que contienen los restantes 
vagones del metro. Bien porque los Personajes 
han conseguido derrotar a los Carniceros o bien 
porque, de alguna manera, han conseguido bur¬ 
lar su vigilancia. De todos modos, antes de des¬ 
cribir El Banquete, de la siguiente Parte (en el 


próximo número de LIDER) habrás de leer a los 
jugadores este texto, ya que si presencian El 
Banquete habrán de saber cuál es el menú que 
lo compone 

Por debajo de la puerta gue da al vagón anterior 
asoma un hilillo de sangre. Al abrirla no podéis con¬ 
tener un grito de terror-. Los ocupantes del vagón 
cuelgan ahora boca abajo, unos garfios penetran en 
sus tobillos, detrás de los tendones y hacen gue sus 
miembros, brazos y lenguas se columpien grotesca¬ 
mente con el vaivén del metro. Todo el cuerpo ha sido 
rasurado y han sido degollados como si se trataran 
de animales-. Las heridas de la yugular aún gotean, 
dejando correr regueros de sangre, sangre efue va a 
caer en unos cubos, cubos desbordados cjue enchar¬ 
can el suelo del vagón. Los ojos, inusitadamente 
abiertos, parecen miraros más allá de la muerte, os 
avisan por última vez. 

Un tragueteo del tren hace gue los cuerpos se den la 
vuelta y os muestren un nuevo horror-. La carne de la 
espalda ha sido abierta en canal desde el cuello hasta 
las nalgas, como páginas de libros, enseñando los 
huesos de la espina dorsal, la carne está dispuesta en 
filetes, en tajadas de humanidad preparadas para ser 
devoradas. De los agujeros de ventilación caen cas¬ 
cadas de insectos rojos gue cubren alguno de los cuer¬ 
pos, invadiéndolos, paseándose por sus carnes abier¬ 
tas, saliendo por los agujeros de sus cuerpos y 
devorando poco a poco la carne gue tocan, emitien¬ 
do un zumbido gue cada vez se hace más ensordece¬ 
dor. Lln olor acre, de sangre, orina y pelo guemado 
inunda vuestras fosas nasales. 

La descripción puede variar sutilmente de vagón 
a vagón, aquí un hombre, un mujer o un niño, 
pero todos los cuerpos han sido dispuestos de 
igual forma. En todo el metro se pueden conta¬ 
bilizar un total de 15 cuerpos, si los personajes 
tienen suficiente estómago como para dedicar¬ 
se a hacerlo. Esta visión no es muy agradable 
que digamos. Por ello, los jugadores deberán 
hacer una tirada de Terror (K, pags 88 y ss) para 
conseguir sobreponerse al asco y el terror que 
inspiran la escena. 

Los insectos que cubren y devoran alguno de 
los cuerpos son Blutkáfer (LdO, págs 78 y 79). 
No atacarán a los personajes si estos no las 
molestan, ya que están enfrascadas en su tarea 
de alimentarse. Las Blutkáfer son parásitos que 
viven próximos a lugares donde se encuentran 
centros de la Ordo, aunque sus miembros no las 
soportan. Cuando aparezcan los Padres de la 
Ciudad (ver El banquete) estos no tocarán los 
cuerpos invadidos por los parásitos, dejando tan 
desagradable trabajo a los Voracies. Si no tie¬ 
nes el suplemento de Legiones trata a las Blutka- 
fer como si fueran hordas de insectos normales 
(que habrás de crear tú) o, simplemente, suprí¬ 
melas del módulo. 




LOS SEÑORES DEL CRIMEN (II) 

MISIÓN DIPLOMÁTICA 


STAR WARS £ 

En esta segunda entrega siguen las 
intrigas iniciadas en Misterio en 
Mom Gemhar, primer módulo de 
esta serie de tres. En ella se desarro¬ 
lla un nuevo episodio de la lucha 
entre un poderoso grupo de seño¬ 
res del crimen y la Alianza Rebelde, 
tras la eliminación de Jawa el Hut a 
manos de Luke Skywalker y sus ami¬ 
gos. No obstante, Misión Diplomáti¬ 
ca debe ser presentada a los jugado¬ 
res como una aventura totalmente 
independiente de la anterior. 

por Rafa Cama 


n esta aventura los Pjs van a ser 
® seleccionados corno escolta de 


£ __ 

su reunión con los representantes 

de Kirr. Todo se complicará con 
un asesinato, del que se culpa al pro- 
pió diplomático. Los Pjs deberán 
hacer todo lo posible para demostrar su 
inocencia, ya que hay mucho en juego. 


La misión 

Flota rebelde. Punto de reunión 28-X-31D. 
Nave almirante Nébula-3. Sala de reuniones lB. 
Los Pjs han sido llamados por el capitán Dere- 
eda, coordinador de campo de las actividades 
de los comandos independientes. 

Señores, tenemos una nueva misión para ustedes. Es una 
misión que puede calificarse de tranquila, para que pue¬ 
dan descansar Iras el asunto de Gcmbar. Se trata de escol¬ 
tar a un diplomático de la Alianza al sistema de Kirr, 
donde negociará un acuerdo de abastecimiento para nues¬ 
tra flota. 

Para su información, Kirr es un planeta de reciente co¬ 
lonización, situado fuera del control imperial. Es un pla¬ 
neta rico en minerales, y también en agricultura y gana¬ 
dería, así que ya comprenderán la importancia de 
conseguir el contrato de abastecimiento. 



El diplomático es Kyle V'Gannon, antiguo embajador del 
sistema de Nevra ante el Senado. Se presentarán ante él 
dentro de 4 horas en el hangar 8. Espero que tengan una 
misión tranquila. 


Kirr 

Tal y como les dijo Dereeda, en el hangar 8 les 
está esperando Kyle V'Gannon. Es un hombre 
de unos 45 años de edad, de elevada estatura, 
moreno, y en bastante buen estado de forma. 
V'Gannon es uno de los pocos diplomáticos con 
los que cuenta la Alianza, y ha demostrado su 
valía en numerosas ocasiones. Tiene el rostro 
surcado por numerosas arrugas y una pequeña 
cicatriz en la Irente. Es un hombre amable, pero 
muy serio en todo lo referente a la misión que 
tiene encomendada No permitirá ninguna sali¬ 
da de tono. 

Para el viaje, la Alianza les ha preparado una 
nave diplomática, con poco armamento pero 
muy maniobrable. La tripulación ya está a bordo, 
por lo que los Pjs podrán dedicar el tiempo del 
viaje a descansar y conocer mejor al hombre que 
han venido a escoltar. Puede contar muchas his¬ 
torias interesantes de los viejos tiempos. 

La nave llegará a Kirr sin ningún contratiempo, 
y aterrizará en su impresionante espaciopuerto. 
Kirr, pese a ser un planeta de reciente coloni¬ 
zación, presenta un perfil de sociedad muy 
avanzada, y un nivel de vida altísimo. No tiene 
muchos habitantes (unos dos millones en todo 
el planeta), y está regido por un sistema demo¬ 
crático (no está bajo control imperial). 

La mayoría de los habitantes son humanos, o por 
los menos, humanoides. Hay algunos miembros 
de otras razas alienígenas, pero son minoría. 

El embajador y su escolta (es decir, los Pjs) son 
recibidos por D-K-31, un robot de protocolo. 
Este les llevará a sus alojamientos, situados en 
el mismo palacio presidencial de Kirr, un 
moderno y gran edificio con todas las comodi¬ 
dades posibles. 

Hay tres habitaciones. Una para el embajador 
y dos para los Pjs. Las de los Pjs se hallan una a 
cada lado de la del embajador. 

Una vez se hayan instalado, D-K-31 vendrá a 
buscarles para llevarles al despacho del nego¬ 
ciador. Se tata de un Dekassiano, una raza alie¬ 
nígena de aspecto humanoide, y que se dife¬ 
rencia en sus ojos (parecidos a los de un 




insecto), su ausencia de pelo y su extremada del¬ 
gadez. Su nombre es impronunciable para los 
humanos, pero pueden llamarle "Hijo de la Ter¬ 
cera Luna". No habla Básico, pero D-K-31 se 
encargará de las labores de intérprete. 

La reunión entre "Hijo de la Luna" y V'Gannon 
se desarrollará con normalidad, y en ella el 
embajador rebelde hará su propuesta a los tórra¬ 
nos. "Hijo de la Tercera Luna" les dirá que tiene 
que estudiar los informes, y que se reúna con él 
al día siguiente, por la mañana. Seguramente 
pueda darles una respuesta para entonces. 

El crimen 

Después de la reunión con el negociador, 
V'Gannon se retirará a descansar a su habi¬ 
tación. Dos de los PJs deberán montar guardia 
en la puerta, y el resto tendrá tiempo libre para 
disfrutar de la vida social de Kirr. Recordar tan 
sólo que la sociedad de Kirr está bastante avan¬ 
zada, y no tiene (al menos en apariencia) luga¬ 
res sórdidos del tipo que suelen buscar los PJs 
(al menos en mis partidas). 

La noche pasará tranquilamente, hasta que los 
PJs y V'Gannon sean despertados poco después 
de amanecer por un kirrano vestido de unifor¬ 
me y bien respaldado por 20 soldados. El kirra¬ 
no se llama Willard Deiss, y es una especie de 
"fiscal del distrito". Sus órdenes son detener a 
V'Gannon, acusado del asesinato de "Hijo de la 
Tercera Luna". 

El diplomático irá con Willard pacíficamente 
(piensa que todo es un error que se aclarará, y 
no quiere echar a perder la misión). Pedirá asi¬ 
mismo a los PJs que colaboren con Willard para 
esclarecer los hechos. El oficial les citará den¬ 
tro de una hora en su despacho.D-K-31 les mos¬ 
trará la ubicación. 

Mientras el mediador rebelde es llevado a una 
celda de seguridad (eso sí, con todas las como¬ 
didades, según les dirá Willard), es de suponer 
que los PJs vayan a su reunión con el agente de 
la ley. 

Willard es un hombre joven (de unos 30 años) 
que a base de mucho esfuerzo se ha hecho con 
el cargo de Primer Investigador de Kirr. El DJ 
debería intentar presentarlo como un hombre 
que adopta un papel franco, buscando la justi¬ 
cia por encima de todo, y debe procurar que 
caiga bien a los PJs. 

Lo que tiene que decirles Willard es muy sim¬ 
ple. La noche anterior, el encargado de relacio¬ 
nes exteriores "Hijo de la Tercera Luna" fue ase¬ 
sinado en su despacho mientras repasaba unos 
documentos. El no quiere acusar a nadie sin 
pruebas, pero en este caso las tiene, y más que 
suficientes. 


En primer lugar, tiene el arma con la que se rea¬ 
lizó el crimen, con las huellas digitales de V'Gan¬ 
non. Y por si esto no fuera suficiente, tiene algo 
más. Aunque el asesino no lo sabía, todos los 
despachos disponen de un complicado sistema 
de cámaras de vigilancia. Willard les mostrará 
en un monitor lo que la cámara del despacho del 
asesinado grabó. Aunque la imagen es algo de¬ 
fectuosa, se ve sin ninguna duda como V'Gan¬ 
non entra en la sala, y antes de que "Hijo de la 
Tercera Luna" pueda decir nada, saca un bláster 
y le dispara a la cabeza. Después arroja el arma 
al suelo y vuelve a salir tranquilamente. 

Willard les dará permiso para que investiguen 
por su cuenta, aunque está convencido de que 
no servirá de nada. Sin embargo, es costumbre 
que todo el mundo pueda disfrutar de la mejor 
defensa posible. 

Por cierto, mientras están viendo la grabación 
de la cámara, tira Percepción Muy Difícil por 
cada uno de los PJs. Si alguno la saca.se dará 
cuenta de que el V'Gannon de la imagen no tie¬ 
ne la cicatriz en la frente. Si se lo dicen a Willard, 
éste les dirá que, dada la calidad de la grabación, 
no puede tener ese detalle en cuenta. 


La investigación 

La investigación, naturalmente, depende del 
curso de acción que tomen los PJs, pero las pis¬ 
tas que pueden encontrar son las siguientes: 

- En primer lugar, por supuesto, ellos saben (si 
cumplieron con su deber) que V'Gannon no 
abandonó su habitación. Por desgracia, es sólo 
su palabra contra pruebas mucho mejores, y si 
insisten demasiado, Willard les acusará de com¬ 
plicidad. 

- Además, las cámaras instaladas en el pasillo 
al que da la puerta del despacho de "Hijo de la 
Tercera Luna" no registraron a nadie entrando 
ni saliendo del despacho. 

- Si revisan el despacho del asesinado, no 
encontrarán nada anormal. No obstante, en el 
antedespacho (que es donde suele estar el secre¬ 
tario de "Hijo de la Tercera Luna"), una tirada 
de Percepción Difícil revelará que en el suelo 
hay una trampilla camuflada (los PJs deben estar 
buscando expresamente salidas ocultas). 

- Si descienden por la trampilla, se encontra¬ 
rán en un pasadizo de unos dos metros de alto 
y otros dos de ancho. Necesitarán algún medio 
para iluminarse, ya que en el pasadizo no hay 
ninguna fuente de luz. 

- A unos cien metros de la trampilla (siguien¬ 
do el pasadizo) se encontrarán el cadáver de un 
hombre tirado en el suelo. Está desnudo, y tiene 
la cara destrozada por un disparo de Bláster. Su 
constitución, peso y altura son idénticos a los 


de V'Gannon, pero no se lo digas a menos que 
lo pregunten. 

- El pasadizo sigue hasta otra compuerta que 
sólo se abrirá introduciendo un código prefija¬ 
do (hagan lo que hagan los jugadores, no dejes 
que la abran de momento). 

Con todo esto, es de suponer que vayan a ver a 
Willard, dado que ya poseen pruebas suficien¬ 
tes para cuestionar la culpabilidad de V'Gannon. 
El Investigador se encuentra sólo en su despa¬ 
cho, aunque si un PJ saca una tirada de Percep¬ 
ción Muy Difícil notará que en el mueble bar 
hay dos vasos con whisky corclliano (si la tira¬ 
da la supera por un amplio margen, se dará cuen¬ 
ta de que se trata de un whisky de reserva de más 
de 200 años, unos 10.000 créditos el litro). 

Una vez presenten todas las pruebas, Willard 
les agradecerá su colaboración, que sin duda ha 
servido para impedir un grave error, y les dirá 
que el mismo recomendará a sus jefes la cola¬ 
boración con la Alianza. Acto seguido, oprimi¬ 
rá un botón de su mesa y pocos segundos des¬ 
pués entrará por la puerta un sargento de la 
guardia acompañado de cuatro hombres. 
Willard le dirá al sargento: Sargento, acompañe a 
estos hombres al sector de celdas y libere al prisionero 
V'Gannon. Se han retirado los cargos. El código de ¡a 
orden es 3-A-i. 

La trampa 

El sargento les conducirá (acompañado por los 
soldados) hasta llegar a una puerta con código 
de acceso. A continuación les dirá: Señores, antes 
de continuar deben dejar sus armas aguí. Está prohibido 
entrar con armas al bloque prisión. 

Una vez los PJs se hayan desprendido de sus 
armas, tecleará un código y la puerta se abrirá. 
Entren ustedes, porjavor, dirá a los PJs. Es de supo¬ 
ner que nuestros héroes se extrañen cuando 
vean que la puerta da a una habitación vacía, y 
más aún cuanto el sargento y los soldados les 
apunten con sus armas, dispuestos a disparar. Es 
un buen momento para actuar con rapidez. 

La huida de Willard 

Cuando los PJs se hayan desembarazado de los 
soldados (sé bueno), es de suponer que decidan 
mantener una pequeña conversación con 
Willard. 

Este ya no se encuentra en su despacho. De 
hecho, en estos momentos se está escapando 
por el pasadizo, tras haber dado la alarma. Es 
más, los mensajes de Alarma 3-B, criminales en el 
edificio muy peligrosos, disparar a matar es posible que 
pongan muy nerviosos a los personajes. 






Si no van rápido al subterráneo (que puede ser 
su única salida), empezarán a encontrarse con 
patrullas de soldados con malas intenciones. Si 
llegan al antedespacho de "Hijo de la Tercera 
Luna", verán que la trampilla está abierta, así 
como la compuerta del final del pasadizo. Al 
otro lado de la puerta, se encontrarán con el 
espaciopuerto de Kirr. De hecho, pueden ver su 
propia nave no muy lejos. Pero no les dará tiem¬ 
po de observar el paisaje. Enfrente suyo, Willard 
está subiendo por la rampa de un carguero. Le 
acompaña otra criatura, un ellomin al que rápi¬ 
damente reconocerán como Hfrek, el lugarte¬ 
niente de C-reedo Trcmill (ver Misterio en Mom 
Gemhar, LIDER.52). Estos entrarán rápidamen¬ 
te al carguero mientras cuatro matones les cu¬ 
bren las espaldas disparando al grupo. 


SOLDADOS 


DESTREZA 

2D+2 

Blásters 

3D 

Esquivar 

3D 


Mientras los PJs se libran de los matones, el car¬ 
guero despegará, llevándose a Willard y Hfrek. 
Es de suponer que los PJs suban a bordo de la 
lanzadera que la rebelión les proporcionó. Allí 
se llevarán una sorpresa. La tripulación de la 
nave ha sido sometida a arresto preventivo a 
raíz de todo lo ocurrido, así que deberán ser 
ellos los que la piloten y capturen a Willard y 
Hfrek o los que los hagan desaparecer para 
siempre. Los rebeldes tienen siete turnos para 
acabar con la nave de Willard o deteriorarla 
hasta el punto que se rindan. Después el car¬ 
guero entrará en el hiperespacio. 

Conclusión 

Una vez hayan capturado o eliminado a Hfrek 
y Willard,o bien estos hayan escapado, podrán 
regresar a Kirr para solucionar las cosas. 

Las autoridades del planeta, en un estado de 
intenso nerviosismo, estudiarán todo el asunto. 
Finalmente, descubrirán que Willard, como 


parece haber quedado claro, era un agente 
doble de un criminal, que usaba Kirr como puer¬ 
to de paso para sus naves de contrabando. Ade¬ 
más, han desaparecido los fondos destinados a 
la contratación de empleados a cargo del Pri¬ 
mer Investigador. 

Las pruebas de la inocencia de V’Gannon son 
consideradas válidas, y los cargos contra él reti¬ 
rados. Finalmente, Kirr y la Alianza firman el 
acuerdo. 

El cadáver del asesino de V'Gannon es sometido 
a un cuidadoso estudio forense de resultados 
sorprendentes. Se trata de un individuo con el 
mismo registro cromosómico que el embajador 
rebelde. Es decir, un clon. Todo parece indicar 
que Greedo ha conseguido, a costa de un gran 
esfuerzo financiero, un cilindro Spaarti en per¬ 
fecto estado. Noticias preocupantes para la 
Alianza. 

V'Gannon se ocupará especialmente de re¬ 
comendar a los PJs para un ascenso... pero Gre¬ 
edo Tremill ya planea un nuevo ataque contra 
la Alianza. 


Otras características y habilidades: 2D 
Equipo: Rifle Bláster (daño 5D), chaleco 
protector. 


MATONES 

DESTREZA 

4D 

Blásters 

6D 

CONOCIMIENTOS 

2D+2 

Bajos Fondos 

4D+2 

MECÁNICA 

2D+2 

PERCEPCIÓN 

3D 

FORTALEZA 

3D+2 

Atacar sin armas 

4D+2 

TÉCNICA 

2D 

Equipo: Bláster pesado (daño 5D) 



LANZADERA REBELDE 


Tripulación:3 

Velocidad sublumínica:3D 
Maníobrabilidad: 1D+2 
CasC0:3D 

Armas: 1 cañón láser 

- Control de fuego: 3D 

- Daño: 4D 
Pantallas: 2D 

La nave de Willard y Hfrek tiene las carac¬ 
terísticas de un carguero ligero (ver libro de 
reglas), pero equipado con dos cañones lá¬ 
ser en vez de uno.Las características de los 
tripulantes del carguero que tienen In¬ 
fluencia en el combate son: 

Piloto (Pilotaje Naval:3D), Artillero 1 (Artille¬ 
ría Naval 2D+1), Artillero 2 (Artillería Naval 
3D+2). 
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Os recordamos que esta sección, como ei resto de ia revista, está abierta a vosotros. Si estáis pre¬ 
parando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de agosto a líder, c/ 
Recaredo 2, local 20, 08.005 Barcelona. 



CRONÓPOLIS 


Cuando leas estas líneas debería estar 
ya en la calle Crossover ¡, una serie de 
módulos independientes para Superbé- 
roes h te. Las pantallas de este mismo 
juego tienen previsto lanzarlas o antes 
del verano o en septiembre. 

También en septiembre tienen previs¬ 
to ofrecerte el primer número de Kom- 
mando, publicación dedicada no sólo a 
su juego Comandos de Guerra, sino tam¬ 
bién a otros conflictos bélicos diferen¬ 
tes de la II Guerra Mundial en el que 
se centra su juego. 


LA FACTORÍA 


Bajo una Luna Ensangrentada es un módu¬ 
lo jugabie tanto para Vampiro como 
para Hombre Lobo, ambientado en el 
enfrentamiento en Chicago entre lupi¬ 
nos y vampiros. Para antes de que 
acabe el verano esperan poder ofre¬ 
certe, una vez acabado el traslado de 
sede que han realizado, La Fundación 
Valb.cnbv.rg para Hombre Lobo (es una 
especie de manicomio donde van a 
parar los que no superan su rito de ini¬ 
ciación) y Chicago Nocturno, con toda la 
información sobre esta ciudad, de la 
serie Nocturnos de su juego Vampiro. 
También para antes del verano están 
preparando un número de despedida 
de la revista 2dio. Aunque no descar¬ 
tan volver en un futuro, se despiden 
de la afición con este último número. 
Ya para septiembre esperan poder 
ofrecerte Diablerie en Bretaña, de la serie 
Diablerie, y el Manual del Narrador, los 
dos títulos para Vampiro. Y todo ello 
contando con hacerle un hueco a La 
Mascarada, reglamento de rol en vivo 
de ambientación vampírica. En oc¬ 
tubre iniciarían la publicación de los 
Libros de Tribus de Hombre Lobo con el 
dedicado a La Camada de Fenris, 
mientras que para noviembre saldría 
el Libro de Clan Nosferatu. Y ya para las 
GenCon dejan lo que será su gran nove¬ 
dad de final de temporada, Mago, tra¬ 
ducción al castellano de la segunda 
edición de Mage. 


FARSA’S WAGON 


Invasores, traducción al castellano del 
juego Hidden Invasión, estará listo para 
septiembre. Como te comentábamos 
en nuestro número anterior, este juego 
de Night Shijt Games se basa en los pos¬ 
tulados de la serie Expediente X, con 








































conspiraciones gubernamentales para 
esconder contactos y pactos secretos 
con extraterrestres. 

Por lo que hace referencia a Fanbunter, 
en julio debería aparecer Barnacity 
Tales, recopilación de módulos, mien¬ 
tras que para las GenCon esperan poder 
presentar las figuras basadas en este 
juego. 


JOC INTERNACIONAL 


Este mes de julio tienen previsto ofre¬ 
certe El Cantar Je las Cubas, una aventu¬ 
ra corta para Paranoia que transcurre en 
una fábrica de comidas preparadas. 
También debería salir este mismo mes 
o el próximo mes de septiembre Hechi¬ 
ceros tic Pan Tang, suplemento de Storm- 
bringer que incluye información de 
background y aventuras listas para 
jugar. 

Sin embargo, la gran novedad que nos 
prepara esta marca se halla en el campo 
de los juegos de cartas coleccionables. 
En octubre tienen previsto ofrecerte la 
edición en castellano de Mythos, juego 
basado en las obras de H.P. Lovecralt 
y que va a hacer las delicias de los 
forofos de La Llamada de Cthulhu. Ini¬ 
cialmente lanzarán al mercado la serie 
inicial junto con la expansión Expedi¬ 
ciones déla Universidad de Miskatonic, cen¬ 
trada en los personajes y aspectos más 
destacados de este lugar, así como en 
las expediciones que han realizado sus 
miembros, especialmente en Europa. 
Tres semanas más tarde debería estar a 
tu disposición El Despertar de Cthulhu, 
expansión centrada en el Pacífico, 
para, tres semanas después de estar en 
la calle esta segunda expansión apare¬ 
cer la tercera y última que por el 
momento tienen preparada los de Cha- 
osium, Leyendas del Necronomicón, que nos 
permitirá conocer todas las maravillas 
y misterios de El Cairo y viajar en el 
tiempo, conociendo a los grandes 
magos del pasado, incluyendo al Arabe 
Loco. 

Por lo que respecta al Señor de los Anillos 
.ICC para noviembre estará lista Servi¬ 
dores de la Oscuridad, la siguiente expan¬ 
sión, que incluye un nuevo tipo de 
carta, los agentes de Sauron, así como 
nos introduce en el concepto de los 
personajes capturados. 

Y por lo que hace referencia a Día de 
Juego, que se tiene que celebrar en 
Madrid entre el I I y el I 3 de octubre, 
se están ultimando los preparativos 
para decidir en que lugar se llevarán a 
cabo, así como se está empezando a 
delimitar las actividades previstas. 


KERYKION 


A la espera de que Wizarás of the Coasl y 
Atlas Games , nuevo propietario de los 
derechos deArsMagica, acaben de for¬ 


malizar el traspaso de las cuentas del 
juego, esta editorial balear ya se ha 
puesto en contacto con los nuevos pro¬ 
pietarios, con quienes ya ha llegado a 
un acuerdo. Así pues, sólo les resta 
esperar que los nuevos y los antiguos 
dueños de Ars Magica acaben el pape¬ 
leo para seguir ofreciéndonos nuevos 
títulos. 


M+D 

Es de esperar (al menos así nos lo 
aseguraron ellos) que cuando tengas 
este LIDER en tus manos ya esté en el 
mercado Warzone, reglamento para 
figuras basado en el mundo de Mutant 
Chronicles. Serán 150 páginas a todo 
color, a un precio de lo más ajustado 
dada la calidad de la edición. Junto con 
el reglamento, tienen previsto distri¬ 
buir en las tiendas un folleto de unas 
16 páginas en color que servirá de 
introducción a la ambientación y el 
reglamento de Warzone. Y si te gusta el 
juego, ya tendrás a tu disposición las 
50 primeras referencias de figuras, para 
empezar a montarte tus partidas. Para 
potenciar este juego tienen previsto 
editar un boletín, que saldrá cada mes 
o mes y medio, que se llamará Crónicas 
de Warzone, e incluirá nuevas reglas, 
aclaración de dudas, novedades, nue¬ 
vas figuras... 

Por lo que respecta al resto de sus 
líneas, para el mes de julio esperaban 
poder ofrecerte también C.lavis Inferna, 
primera entrega de una campaña de 
Kult escrita en nuestro país, y Chrome- 
book II de Cyberpunk, así como la 
expansión Golgotha para el juego de 
cartas Doomtrooper, con 80 nuevas car¬ 
tas para tu colección. Para después del 
verano tiene previsto, como objetivo 
prioritario, ofrecerte la traducción al 
castellano de Mutant Chronicles, sobre 
la segunda edición de este juego de 
rol. 


ZINCO 


Para antes del verano tienen previsto 
ofrecerte el Compendio de Monstruos de 
Planescape, el suplemento de Battletech 
Battlespace, y la Enciclopedia de la Magia, 
una recopilación de diversos hechizos 
y objetos mágicos del universo del 
A D&D. Y ya para después del verano 
nos informan de que tienen previsto 
lanzar al mercado La Frontera Eterna, de 
la colección de Planescape, con infor¬ 
mación sobre el mundo de juego y 
aventuras listas para jugar, y El Gran 
Libro délos Elfos, con toda la información 
sobre esta raza del AD&D. 

Por lo que respecta a las GenCon de este- 
año, aún no tienen fecha ni lugar exac¬ 
to de celebración, aunque están bara¬ 
jando diversas propuestas del Ayunta¬ 
miento de Barcelona respecto a su 
ubicación. 


estado de la afición 


L lega el verano con todo ese 
tiempo libre que a veces llega 
a ser agobiante. Y, para que 
podáis utilizarlo de forma ade¬ 
cuada, en este número os damos 
un montón de módulos. Pero, ¿os 
habéis parado a pensar si vuestra 
forma de arbitrar es la mejor?, ¿no? 
Bueno, seguid leyendo y juzgaros 
vosotros mismos: 

¿intervenir o no intervenir?, esa és 
la cuestión. ¿Cuántas veces, en una 
partida donde arbitramos como 
máster, nos hemos encontrado en la 
situación de ver cómo nuestros juga¬ 
dores tenían una idea genial que 
resolvía de golpe el enrevesado módu¬ 
lo, que tanto nos habíamos currado?. 
¿O con que los amables jugadores nos 
hayan dado ideas geniales de cómo 
putearlos de mala manera?. Ante estas 
situaciones: ¿hemos de caer en la ten¬ 
tación e intervenir de forma cuasi-divi- 
na con todo el poder del MASTER y "resol¬ 
ver" la situación? Yo solo os recomiendo 
que no hagáis lo que no querrías que os 
hicieran a vosotros... 

Segunda cuestión: ¿improvisar o no 
improvisar? creo que todo el mundo está 
de acuerdo en que, ante situaciones 
imprevisibles, el master ha de improvisar 
de acuerdo con su sentido común tenien¬ 
do en cuenta la historia, el mundo, los per¬ 
sonajes no jugadores y sus intenciones, etc. 
Pero, ¿hemos de basar todo el módulo en la 
simple improvisación?, ¿quiere decir eso que, 
hagan lo que hagan los personajes, no esta¬ 
rán descubriendo nada nuevo ni nada que no 
estuviera previsto ya que todo deriva de sus 
acciones?, ¿y ei misterio?. Me parece que es 
mejor que haya una base mínima en todo lo 
que arbitremos. 

Tercera cuestión? ¿La PODEROSA inteligencia de 
un malvado PNJ le hace ser presciente? situa¬ 
ción: el máster ha ideado un malvado plan para 
hundir en la miseria a los personajes ya que 
éstos han entrado en conflicto con el malvado 
pnj super inteligente de turno. En mitad del pro¬ 
ceso se da cuenta de que no había tenido en 
cuenta un detalle que hace que todo el plan se 
quede en agua de borrajas. ¿Hemos de rectificar 
el plan a posteriori a fin de arreglar el desaguisa¬ 
do antes de que se den cuenta los jugadores?. A 
fin de cuentas, un PNJ tan súper inteligente nunca 
habría cometido ese estúpido error, ¿no?... Sincera¬ 
mente creo que a lo hecho pecho. No hay que olvi¬ 
dar que "la vida te da sorpresas, sorpresas te da la 
vida...”, por muy super inteligente que sea el malva¬ 
do PNJ. 

Pero no siempre hay que actuar con la verdad por 
delante. Hay situaciones especiales. Por ejemplo: el 
personaje está haciendo una carrera contra otros PNJ 
y el master NECESITA que gane. Pero siguiendo su cos¬ 
tumbre le da un bonus a la tirada del PJ y le hace tirar, 
con el resultado raro pero posible de que éste falla. 
Entonces le dice que aún tiene la oportunidad si pasa 
la siguiente tirada. Y en la siguiente tirada el PJ obtie¬ 
ne una pifia... ¡Por favor!, si no quieres que pasen esas 
cosas haz la tirada oculta e invéntate el resultado, que 
para eso eres el máster. 

Tórridamente vuestra... La redacción. 


el estado de la aficio 




ARCHON 



Noir es un juego de rol basado en las 
novelas y películas de serie negra, en 
la que los jugadores podrán represen¬ 
tar a personajes típicos de las películas 
de Humprey Bogart, ya sea para desen¬ 
trañar complicadas tramas criminales 
o enfrentarse a peligrosos gángsters. 


la que una pobremente equipada divi¬ 
sión finlandesa se enfrentó a 2 divisio¬ 
nes soviéticas a pleno potencial, con 
más de 90 tanques, aunque no prepa¬ 
rada para las bajas temperaturas. Great 
War at Sea VL Naval War in tbe Mediterra- 
nean, por su parte, recrea los combates 
navales en el Mediterráneo, con 36 
escenarios. 


AVALON HILL 


Stonewalls Last Battle es el quinto volu¬ 
men de la serie Great Campaigns oj the 
American C.ivil War, con 4 escenarios si¬ 
tuados en los alrededores de Chance- 
lorsville para recrear toda la batalla, y 
un quinto que recrea el primer gran 
enfrentamiento de caballería de la gue¬ 
rra. 

Para los forofos de ASL, ya está listo el 
magazinc que anualmente edita AH 
con material para este juego. Y para 
agosto esperan ofrecerte Renaissance 
Civilization , secuela de Civilización que 
empieza justo cuando acaba este popu¬ 
lar juego de tablero. Empezando en el 
año 750, los jugadores intentarán re¬ 
establecer sus respectivas civilizacio¬ 
nes. 


profundidades de la mente de los per¬ 
sonajes, situándose en la línea entre la 
realidad y c! subconsciente. Solitary 
Conjinement es una aventura para este 
juego. 


COLUMBIA GAMES 


Dixie amplia su colección con las car¬ 
tas dedicadas a la batalla de Gettys- 
burg. Son 300 cartas que detallan regi¬ 
mientos, baterías y generales. 


DAEDALUS 


Back jor Seconis es un suplemento para 
el juego de rol Feng Sbui. Eaters of Lotus 
es una guía para este mismo juego 
dedicada a presentarnos unos cuantos 
villanos, mientras que Blowing Up Flong 
Kong nos describe esta ciudad. 

Por lo que respecta a Sbadoivfist, juego 
de cartas en el que se basa este juego 
de rol, para julio debería estar lista la 
segunda edición, que elimina algunas 
cartas de la primera e incluye 40 nue¬ 
vas. 


ARMADA 

Picjuet es un sistema de reglas para war- 
games fácil de aprendery útil para casi 
cualquier época de juego. Picjuet Rules 
tv/Les Grognards incluye este sistema de 
reglas así como el suplemento Les Grog¬ 
nards, que permite recrear el período 
napoleónico (1790-1820). Halloived 
Ground es otro suplemento para este 
reglamento de wargames, centrado en 
esta ocasión en la guerra franco-pru¬ 
siana (1860-1871). 


ATLAS GAMES 

The Medieval Handbook es una guía gené¬ 
rica con información acerca de la Edad 
Media, la cultura y las actividades de 
la gente en una ambientación medie¬ 
val. Incluye su visión de la magia y la 
brujería. 

En la línea CWr the Edge, anuncian para 
agosto la segunda edición de este juego 
de rol y Forgotten Lives Advenlure, un con¬ 
junto de 6 aventuras adaptadas a la 
segunda edición del reglamento. Blood 
Fury es una aventura jugable tanto para 
Cbampions como para Dark Champions. 


AVALANCHE PRESS 

Blood on tbe Snoiv, disponible en agosto, 
recrea la batalla de Suomussalmi, ocu¬ 
rrida en el invierno de 1939-40, y en 


BACKSTAGE PRESS 


Tbeatrix Core Rules es un sistema gené¬ 
rico de rol que permite jugar con cual¬ 
quier tipo de personaje del nivel que 
sea en la ambientación que deseemos. 
El primer suplemento de este sistema 
de reglas es ¡ronivood, un suplemento 
que nos describe el mundo místico y 
encantado de Avalon. 


BLACK DRAGON PRESS 

Dragón Storm es un juego que se halla 
entre el rol y las cartas, ambientado en 
un universo medieval-fantástico, con 
un mundo devastado por las tormen¬ 
tas. Este verano debería aparecer Dra¬ 
gón Storm Adventures Book I, que descri¬ 
birá el mundo en el que transcurre la 
acción. Ya para final de año aparecerán 
TbeKancbaka C.ampaign, primera expan¬ 
sión de cartas, y Dragón Storm 
BooEAdventures in Hancbaka, con infor¬ 
mación sobre ella. 


CHAMELEON ECLECTIC 


Ya tienen lista la segunda edición de su 
juego de rol Millemium's End, así como 
la pantalla y el suplemento Ultramodern 
Fireams, que nos da detalles acerca del 
armamento en esta ambientación. 
Psycbosis es un juego que explora las 


DECISION GAMES 


Kriegt es un juego estratégico que cubre 
la Segunda Guerra Mundial en Euro¬ 
pa, mientras que Britisb Empire está 
ambientado en las guerras coloniales 
en las que se vió envuelto el Imperio 
Británico. 


DONRUSS 


El éxito de la serie de televisión Expe¬ 
diente X ha propiciado que esta marca 
haya preparado un juego de cartas 
coleccionables basado en ella. Cons¬ 
tará de 300 cartas, y primero saldrá una 
Edición Limitada, que será seguida más 
tarde por la Ilimitada. 


FANTASY GAMES 
UNLIMITED 


Esta marca te ofrece Bushido, su juego 
de rol ambientado en el Japón feudal, 
así como Valley oj the Mist, un módulo 
para este juego. Aftermath es un juego 
de rol ambientado en la Tierra tras un 
holocausto nuclear, mientras que PSI 
World es una interesante ambientación, 
en una tierra alternativa, en la que 
mucha gente ha desarrollado poderes 
psiónicos. 


FASA 



Tbe Fall of Terra es un escenario de Bat- 
tletecb, juego del que también nos anun¬ 
cian la aparición de su cuarta edición. 
Tbroal.Dcvaif Kingdom es un suplemento 
para Eartbdawn , mientras que Dunkel- 
zabn's Secrets nos ofrece más informa¬ 
ción acerca de los dragones en Sha- 
dowrun. 


FLEER/SKYBOX 


Aprovechando el 30 aniversario de la 
serie de televisión de Star Trek nos 
ofrecen un nuevo juego de cartas 
coleccionables basado en los persona¬ 
jes principales de la serie de culto, con 
300 cartas con imágenes de los prime¬ 
ros episodios. 


HEARTBREAKER 

Kull Players Companion es una amplia¬ 
ción para este juego de rol con nuevas 
habilidades, ventajas y desventajas, 
arquetipos,... 


HOLISTIC DESIGN 


Para agosto nos anuncian Fading Siihs, 
un juego de rol ambientado en el final 
del sexto milenio después de Cristo, en 
el que la humanidad ha construido un 
imperio interestelar. Sin embargo, la 
civilización humana entra en un perío¬ 
do de franca decadencia en el que todo 
se tambalea. 


ICE 

Silent Death Rookie Rules es una buena 
manera de adentrarse en las compleji¬ 
dades del sistema de combate espacial 











de SilmtDeathiTheNextMillenium, mien¬ 
tras que Night Rrood: First Contad nos 
detalla las razas alienígenas de esta 
ambientación. 


JACEEDA PUBLISHING 

Lista recientemente formada empresa 
de Seattle ha adquirido los derechos a 
Wizarás oj tbe Cocui del último juego de 
rol que Ies quedaba por desprenderse, 
SLA Industries. 


KENZER&COMPANY 

Interesante la propuesta que nos hace 
esta marca. Un juego de cartas basado 
en la película de los Monty Python l.os 
Locos Caballeros de la Mesa Cuadra¬ 
da, ambientada en las leyendas artúri- 
cas y la búsqueda del Grial. 


MAYFAIR GAMES 

Sim City amplia su colección de cartas 
con la serie dedicada a Atlanta, la capi¬ 
tal del Sur. 120 nuevas cartas de la ciu¬ 
dad que acogerá este verano los Juegos 
Olímpicos. Steel Deep es un suplemento 
para Underground. 


MYRMIDON PRESS 


WitchCraft es un juego de rol centrado 
en el mundo de la magia y básicamen¬ 
te, la brujería, toda esa serie de cono¬ 
cimientos perseguidos por la Iglesia y 
el estado. Villains&Foes es una expansión 
para Cosmic Enjorcers que nos detalla los 
tipos más peligrosos de la galaxia, una 
colección de más de 50 villanos, equi¬ 
pos y organizaciones criminales. 


ODS 


Blood Daum es un juego de rol ambien¬ 
tado en un mundo apocalíptico, entre 
los escasos supervivientes del holo¬ 
causto nuclear, y en el que los PJs 
deben ser los líderes que guíen a sus 
semejantes para recuperar la ci¬ 
vilización perdida. 


PINACLE 


Deadlands es un curioso juego de rol 
ambientado en el salvaje oeste, un sal¬ 
vaje oeste en el que hay cosas real¬ 
mente diabólicas. Deadlands es una 


extraña mezcla entre, por citar dos 
películas, “Sin Perdón" y "La Noche de 
los Muertos Vivientes". 


R. TALSORIAN GAMES 


Bubblegum Crisis es un juego de rol 
ambientado en esta serie japonesa de 
animación. La acción transcurre en 
Nco-Tokyo, el año 2032. Su sistema es 
compatible con Cyberpunk y Mekton Z. 


SLAG-BLAH 


XXXenophile es el primer juego de car¬ 
tas coleccionares clasificado en los 
USA como sólo para adultos, por tener 
algunos desnudos entre sus ilustracio¬ 
nes (estos americanos...). Esta basado 
en la serie de cómics de Phil Foglio y 
se compone de 270 cartas. 


STEVE JACKSON GAMES 



Dino Hunt, que aparecerá en agosto, es 
un juego a medio camino entre los jue¬ 
gos de tablero y los de cartas, ambien¬ 
tado en el mundo de los dinosaurios. 
Knightmare Chess es una variante del aje¬ 
drez, en la que se ha introducido el uso 
de cartas que rompen las reglas del 
juego al que estamos acostumbrados. 
Altérnate Eartbs es un suplemento para 
GURPS que recopila media docena de 
mundos en los que la historia no se ha 
desarrollado tal como la conocemos 
(los aztecas conquistando europa, los 
nazis invaden los Listados Unidos 
durante la Segunda Guerra Mundial, 
Roma descubre América...). 


STONE RING GAMES 

Saga oj tbe Volsungs es una expansión 
para Questjor tbe Grail, que también fun¬ 
ciona como un juego de cartas inde¬ 
pendiente. Se centra en los mitos y 
leyendas de los vikingos, particular¬ 
mente en los nibelungos. 


TSR 


Sages and Specialists es un suplemento 
para AD&D que detalla un buen nume¬ 
ro de PNJs con diferentes y especiali¬ 
zadas profesiones, que pueden ir 
subiendo de nivel al igual que los 
PJs.Tbc Neto Adoentures oj Fajhad and The 
Grey Mouser es un conjunto de aven¬ 
turas ambientada en Lankhmar, el 
mundo fantástico creado por Fritz Lei- 
ber, mientras que Nava! Battle System: 
The Seas oj Cerilia incluye las reglas para 
combates navales en Birthright. En esta 
misma ambientación, Legends oj tbeHero- 
Kings es un conjunto de aventuras, 
mientras que Khourane Domain Sourcebo- 
ok nos detalla este dominio. Dealh 
Ascendant es una campaña en el mundo 
de Ravenlojt, que también se amplía con 
la guía de Transylvania, para persona¬ 
jes de niveles 6 a 9.Forgotten Realms 
crece con Undermomtain II:Madágolh's 
Castle, una aventura en una ciudad vola¬ 
dora situada bajo la superficie, mien¬ 
tras que The Planewalker's Handbook es 
una guía muy útil para los jugadores de 
Planescape. A Hero's Tale es un conjunto 
de aventuras cortas adaptables a cual¬ 
quier ambientación de AD&D. Rod oj the 
Seven Parts es una campaña centrada en 
un poderoso objeto mágico. 


WEST END 


Star Wars Live Adion Adventures permite 
traspasar el universo de Star Wars de la 
mesa de juego al rol en vivo, mientras 
que Empire Slrikes Back es la tercera guía 
de la galaxia, y nos da información acer¬ 
ca de la segunda película de la saga. De 
System es un reglamento de rol, basado 
en el de Star Wars, adaptable a cualquier 
género y ambientación. Para los forofos 
de Indiana Jones, Indiana JonessFThe Tem¬ 
ple ojDoom es un suplemento con toda 
la información acerca de la segunda 
película de la saga de Indiana. 


WHITE WOLF 


Esta marca nos anuncia la segunda edi¬ 
ción de Wraitb, con más detalles c 
información que la primera, así como 
la pantalla correspondiente a esta 
nueva edición. Vampire:The Dark Ages 
Storytellers Secrets amplia el universo de 
Tbe Dark Ages. Chicago Cbronicles Vol 2 
recopila dos títulos: Chicago by Night 
2 nd Edition y Under a Blood Red Mook. 
WereWolj crece con Silenl Striders Tribe- 
book. Changeling ve aumentar su línea 
con Court oj all Kings, la conclusión de 
la trilogía Inmortal Eye¡. 

World ojDarkness también ha sido edi¬ 
tado por segunda vez, siendo Comba! el 
último suplemento aparecido antes de 
esta segunda edición. 

Por lo que respecta a las cartas, Legacy 
ojtbe Tribes, prevista para julio, es la ter¬ 
cera expansión para Rage 


WILDSTORM 

PRODUCTIONS 

Esta editorial amplia su juego de car¬ 
tas Wildstorm con Image Universo, una 
adaptación de los personajes de los 
cómics de Image. 


WIZARDS OF THE COAST 

Con la venta de los derechos de SLA 
Industries a Jageeda Publisbing, esta edito¬ 
rial se ha desprendido ya de los tres 
juegos de rol que editaba, dedicándo¬ 
se ahora básicamente a las cartas. 

Por lo que respecta a las cartas, Wizards 
está poniendo a la venta unos packs de 
dos barajas cada uno correspondientes 
a los enfrentamientos del Campeona¬ 
to Profesional de Magic de 1995. Las 
barajas, de 85 cartas cada una, corres¬ 
ponden a los cuartos de final, vinien¬ 
do de 2 en 2 según como se disputa¬ 
ron estos enfrentamientos. 


XENO GAMES 


Worldat War, ambientado en la II Gue¬ 
rra Mundial, es un conjunto de reglas, 
para usar con Axis&Allies, que permite 
iniciar el juego en 1939. Tbis Hallowed 
Grottnd recrea la Guerra Civil Ameri¬ 
cana en su totalidad. 



ROSA NEGRA 


Ya tenemos el número 5 de este fanzi- 
ne de León que en esta ocasión contie¬ 
ne módulos de Vampiro, Piratas, Magna 
Ventas y La Llamada de Cthulhu, ayudas de 
RimeQuesf y Hombre Lobo, además de sus 
habituales secciones de música, cine, 
libros y ordenador. Su precio es de 295 
pesetas y los interesados en recibirlo 




podéis escribir a Rosa Negra (a la aten¬ 
ción de Inma Flórez), c/ Juan XXIII 6, 
ES 111 2 o Izq., 24.006 León. 


EL JUGLAR 



01 número 2 de este fanzinc de Mála¬ 
ga incluye módulos de Mulantes en la 
Sombra, Ragnarok y Kult, y ayudas de 
Vampiro, Pendragón, Star Wars, Aquelarre y 
La Llamada de Cthulhu. Su precio es de 
350 pesetas, y los interesados en adqui¬ 
rirlo podéis escribir a El Juglar, c/ 
Ballesteros 3, 29.008 Málaga. 


LUX UMBRAE 


Nos ha llegado el número 0 de este 
fanzine, primero que habla de rol rea¬ 
lizado en el Principado de Andorra. Lo 
ha editado el club de rol Gurthang. 
Interesados en contactar con ellos, 
escribir a Mike Armengol, Crta/ 
Nagol, 29 5", Sant Julia de Loira 
(Andorra la Vella). 


MISCELÁNEA 


Este fanzine, que nace con la intención 
de ser bimensual, no contiene ayudas, 
ni artículos de cine, ni noticias, ni nada 
de todo eso. Todas sus páginas están 
dedicadas a ofrecerte módulos para que 
no tengas que estrujarte el coco cada 
vez que quieras montar una partida. En 
este primer número incluye aventuras 
de Ars Magica, Cyberpunk, Kull, Fanhunter 
y Hombre Lobo. Su precio es de 300 pese¬ 
tas, y si quieres colaborar o recibirlo 
sólo tienes que escribir a Miscelánea, 
c/ Castelao 30, I o 2 a , 08.902 L'l lospi- 
talet de Llobregat (Barcelona). 


LA RUNA 


Esta publicación con formato de perió¬ 
dico y de periodicidad mensual tiene 


como objetivo informar sobre nuestro 
sector lúdico y otros afines, como el 
cómic o el cine. F.s gratuito, ya que se 
sustenta con la publicidad que contra¬ 
ta. Por ahora se distribuye en Madrid, 
aunque esperan poder ampliar su radio 
de distribución a otras ciudades. 



CAMPEONATO DEL 
MUNDO DE 
DOOMTROOPER 


Lo más importante de este campeona¬ 
to, celebrado en Estocolmo entre el 16 
y el 18 de mayo, es que el campeón ha 
sido Lucio Moratinos, representante de 
España. Para proclamarse campeón de 
la competición había que obtener la 
mejor media de todos los participan¬ 
tes en las tres pruebas de que constaba 
el campeonato. La primera era un cam¬ 
peonato individual, la segunda un cam¬ 
peonato en el que los jugadores no 
jugaban con su mazo habitual, sino 
con una baraja por abrir y tres sobres 
de cada una de las expansiones de 
Doomtrooper, y que no se regía por eli¬ 
minatorias sino por un salvaje todos 
contra todos, y que mantuvo a los 
participantes jugando toda una noche. 
La tercera prueba consistía en un cam¬ 
peonato por parejas Lucio Moratinos 
quedó primero en el torneo individual, 
en el que derrotó al campeón sueco, y 
en el torneo por parejas, compartien¬ 
do honores con Angel Mateos, quien 
también hizo un buen papel. La "única 
mancha" de Lucio fue no ganar tam¬ 
bién la otra prueba, en la que "sólo" 
quedó segundo por detrás de un juga¬ 
dor polaco. Vamos, resumiendo, que 
les pegó una soberana paliza demos¬ 
trando que en nuestro país también se 
juega, y muy bien, a Doomtrooper. 


TORNEO DE 
PRESENTACIÓN 
DE ALIANZAS 


Con motivo de la presentación de la 
nueva expansión de Magic.- El Encuentro, 
de la que te hablamos en la sección A 
primera vista, Martínez Roca organizó 
un torneo de baraja sellada el 18 de 
mayo en el que los asistentes tuvieron 
la oportunidad de ser los primeros en 
ver las cartas de Alianzas y jugar con 
ellas. El lugar elegido fue el teatro Bar¬ 
celona City Hall, al que se accede a tra¬ 
vés de la tienda New Canadian Store. 
Antes del torneo se hizo un acto de 
presentación dirigido por Joan Domín¬ 
guez, un humorista popular por sus 
actuaciones en televisión, que contó 


con los chistes y canciones de éste, el 
pase de un vídeo sobre Magic, y con¬ 
cluyó con la actuación de un mago. 
Quizá no se les ocurrió, pero habría 
sido muy apropiado que el mago 
hubiera hecho un truco utilizando las 
cartas de Magic. 

Tras la presentación se repartieron a 
quienes se habían apuntado al torneo 
una baraja de Era Glacial y dos sobres 
de Alianzas, material con el que se 
debía construir una baraja de como 
mínimo 40 cartas. Para hacer el torneo 
más interesante la organización dis¬ 
puso que todas las partidas se jugarían 
con apuesta. El torneo consistió en seis 
rondas, cada una formada por tres par¬ 
tidas. Se empezó a jugar por la maña¬ 
na, se hizo una pausa para comer y des¬ 
pués de pasar toda la tarde jugando se 
conocieron los ganadores. La respues¬ 
ta de los aficionados fue excelente: se 
llenaron las 128 plazas disponibles y 
aún quedaba gente en lista de espera. 



ENROLPMA'96 


Los días 30 y 31 de marzo y 1 de abril 
se celebró en Málaga la tercera edición 
de estas jornadas, con una asistencia 
total de casi 1000 personas, organiza¬ 
das por El Juglar y con la colaboración 
de la mayoría de clubs de la zona. A 
los ya habituales campeonatos, parti¬ 
das de demostración y mesas redondas 
hay que unir un curso rápido de maqui¬ 
llaje a cargo del grupo de teatro H1PE- 
RÍON. 


MAS ALLA DEL MASTER 


Club de Santa Coloma de Gramenet 
(Barcelona), muy activo y con muchos 
proyectos. Interesados en contactar con 
ellos escribir a Casal de Can Mariner, 
Plaza Xavier Valls s/n, 08.922 Santa 
Colonia de Gramenet (Barcelona). 


SEGUIMOS AVANZANDO 

Os presentamos ahora un grupo de- 
estrategas, especializados principal¬ 
mente en WarhammerFantasy Battle, aun¬ 
que también juegan a Magic y rol. Inte¬ 
resados en contactar con ellos escribir 
a Asociación Cultural Seguimos Avan¬ 
zando, Apartado de Correos 2.102, 
15.080 La Coruña. 



sdi. contactar con Antonio 


(93) 692 67 37. 



Vendo far West (2.000 pesetas). 
Paranoia (2.000) y Paranoia Aguda 
(1.000). Están nuevos. También 
aceptaría cambiarlos por algún 
suplemento de El Señor de ios 
Anillos, interesados escribir a 
Sandra Almaraz Hurtado, c/ 
Jacint Verdaguer 76, 2° I 3 ,08.970 



juego Citytech, versión de la 
desaparecida Diseños Orbitales, 
una joya bien conservada por 
3.000 pesetas, interesados llamar 
al teléfono de Manresa (93) 
877.34.31 y preguntar por Carlos 
Rojas. 

Compro o intercambio Pacific War 
y World tn Flames. interesados 
escribir a José Ramírez, calle 
Espartero 14 2C°, 35.010 Las Pal¬ 
mas de Gran Canaria. 
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ENTREVISTA CON PETE FENLON 


Fue uno de los visitantes 
destacados de los últimos Día de 
Joc. Con merp en la cresta de la ola 
y SATM aumentando su tirón, Pete 
Fenlon, factótum de ICE, tuvo una 
agenda muy apretada. Pero aún 
tuvimos un rato para hablar con él. 

por Mar Calpena 


íder.- ¿ Cómo ha cambiado ¡CE 
A desde sus inicios ? 

Pete Fenlon.- Dios ¡muchísimo! 
y en el fondo también muy poco, 
porque empezamos en 1975, cuando 
estábamos en la universidad, en Char- 
leston, Virginia y un grupo de estudiantes 
decidimos empezar una campaña en la Tierra 
Media. Yo era el máster, y me encantaba todo 
lo relacionado con Tolkicn. Coleman Charlton 
(creador de SATM) y muchos de los que aún 
están en ICE ya estaban allí. Aunque yo termi¬ 
né la carrera y empecé a estudiar derecho en 
otra ciudad, todavía volvía a arbitrarles una vez 
al mes. La hermana de la que luego sería mi 
esposa sugirió que vendiéramos algunas de 
nuestras ideas, y de hecho ya habíamos con¬ 
tactado con TSR en 1976 para venderles algu¬ 
nas cosas y nos habían ofrecido muy poco dine¬ 
ro, por lo que en 1980 nos lo volvimos a 
replantear y en una de nuestras reuniones pedí 
voluntarios para fundar una empresa. Once 
manos se levantaron y de esa gente cuatro o 
cinco todavía estamos juntos. Escribimos a los 
herederos de Tolkien y nos rechazaron el pro¬ 
yecto. Los dos años siguientes los pasé de¬ 
sarrollando Rolemaster, que era una consecuencia 
directa de nuestro juego, yen 1982 terminé un 
mapa de la Tierra Media que ahora se edita 
como póster y que cubre todo. Volvimos a man¬ 
dar el mapa y una nueva propuesta, que fue 
aceptada y empezamos a trabajar en el tema. 
Sacamos un par de suplementos para Rolemaster 
y D&D, y en 1984 apareció MERP. Desde 
entonces nos hemos dedicado a refinar y revi¬ 
sar la Tierra Media. 

L. Si lleváis publicando suplementos dedicados a la Tie¬ 
rra Media desde principios de los ochenta, a estas alturas 
debe ser muy difícil encontrar ideas nuevas... 

P.F. De hecho, no es difícil en absoluto, tene¬ 
mos docenas de libretas con material de la Tie¬ 
rra Media de los veinte años que llevamos jugan¬ 
do allí. Sólo acabamos de empezar. Nuestra 
intención es tocar también aspectos como las 
lenguas de la Terra Media, expandirnos por el 
resto. También hay una parte de los productos 
que publicamos que nos llega como sugerencia 
o proyecto de autores de fuera de la casa a los 
que encargamos para asignaciones especiales. 

L. ¿Qué podemos esperar de ICE en el futuro? 

P.F. Además de las cartas, también queremos 
dedicarnos más a los juegos de tablero para toda 
la familia y los wargames dedicados las batallas 
más famosas. Llevamos doce años probando un 


sistema de juego que utiliza 3D6 y ¡no tiene 
tablas!. El problema fue que cuando lo tuvimos 
listo explotó el fenómeno de las cartas y el mer¬ 
cado no era el más apropiado para la ocasión. Si 
te fijas en la mayoría de juegos que aparecieron 
en esa época, ninguno ha tenido demasiados 
buenos resultados, pero ahora la situación pare¬ 
ce empezar a estabilizarse. Lo sacaremos pron¬ 
to y aunque aún es un poco secreto, a finales del 
verano, probablemente ya se sepa el nombre. 
También estamos trabajando en la parte elec¬ 
trónica, haciendo juegos que permitan lo mismo 
jugar a varios aventureros "on line'' o contra el 
ordenador, con personajes que sean llevables, y 
que tendrá un sistema de juego muy elegante. 
En Rolemaster estamos terminando la revisión de 
las reglas. También nos ocupa una serie que lla¬ 
maremos Comba! Express que incluirá un sistema 
de tablero estándar, con unas figuras de plásti¬ 
co similares a las de GW. Estamos preparando 
una serie de cajas con la base de todos los futu¬ 
ros suplementos para la Tierra Media, empe¬ 
zando por el Sur y por el Este. 

L. Ahora cjue mencionas ¡as tablas... Una de las acu¬ 
saciones efue se le suelen hacera ICE es cjue sus juegos son 
de reglamento "puro y duro" ¿Que'tene'is que decir a ello? 
P.F. Para la época en que empezamos a publicar, 
que puede parecer pronto en Europa pero es 
relativamente tarde para nuestros estándards en 
comparación con otras compañías como TSR o 
Chaosium, al principio pretendíamos dirigirnos 
al jugador experimentado, un poco más madu¬ 
ro, etc... Desarrollamos reglas que cubrían gran 
parte de la realidad de una forma muy detallista 
y en cierta forma hay que ser un buen jugador 
en el sentido de no dar más importancia a las 
reglas de la que tienen. Es muy importante 
cuando se juega a uno de nuestros juegos el no 
discutir las reglas a cada momento y dedicarse 
más a rolear. Nuestras reglas son una forma de 
resolver problemas, no la base del juego. Sin 
embargo, nunca descartamos el hacer juegos 
más simples y familiares como el juego de aven¬ 
turas de la Tierra Media. 

L. ¿Trabajar en una empresa de juegos hace que se dis¬ 
fruten menos las partidas ? 

P.F No, lo que pasa es que se juega menos a 
menudo porque no tienes tiempo. Es un traba¬ 
jo muy bonito, pero ocupa muchas horas, lo que 
te da menos tiempo para jugar, pero cuando con¬ 
sigues hacerlo, tienes muchas ganas. Es como 
tener una tienda de caramelos. Aunque estás 
rodeado de ellos todo el día, no puedes probar¬ 
los, así es que cuando llega el momento... 
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A PRIMERA VISTA 


En esta ocasión abrimos la sección 
destinada a comentar más a fondo 
las últimas novedades del mercado 
con Feeria, un juego de rol 
publicado por una nueva editorial, 
Shirasagi Ediciones. Seguimos con 
dos títulos que se nos quedaron 
pendientes en el anterior LIDER, 
ante la avalancha de novedades de 
Dia de Joc. Son Legiones de la 
Oscuridad, de Kult, y la Guía de la 
Alianza Rebelde, de Star Wars. 
Las cartas no podían faltar en este 
repaso del mercado, con Netrunner 
y la última (por el momento) 
expansión de Magic, Alianzas. 
Y volviendo al rol, os presentamos 
Scriptarium Ventas, un nuevo título 
de la línea In Nomine Satanis. 

por la Redacción 



Los duendes acostumbran a 
estar presentes en todos los 
juegos de rol medieval-fan- 
tásticos de una forma u otra. 
En algunos son poco más que criaturillas tra¬ 
viesas (o absolutamente molestas, según otras 
personas), en otros entes malignos. Pero pocos 
juegos hay en los que tengan un papel relevan¬ 
te. En inglés existen algunos que en nuestro país 
apenas son conocidos. Pero ahora, gracias a la 
nueva editorial Shirasagi Ediciones, podremos dis¬ 
frutar de Feeria, un juego de rol medieval-fan- 
tástico de producción autóctona en donde los 
duendes, buenos y malos, tienen un papel prin¬ 
cipal y no son meras comparsas. 

Feeria es un mundo que en un principio estaba 
habitado única y exclusivamente por duendes: 
los creados por el dios del bien, los hijos de la 
luz, y los creados por la diosa del mal, los hijos 
de la oscuridad, una copia perversa de los pri¬ 
meros. Como es lógico entre ambos pueblos 
estallaron varios conflictos, que llegaron a 
requerir la intervención de ambos dioses. La 
cosa quedó decantada a favor de los hijos de la 
luz, gracias a una hábil maniobra de su crea¬ 
dor... hasta la llegada de ios humanos. Los 
humanos no son criaturas del bien ni del mal, 
en ellos conviven ambos aspectos, por lo que 


pueden decantarse fácilmente a uno u otro 
lado. Esta característica de los humanos fue 
aprovechada por los Hijos de la oscuridad que 
los pervirtieron e hicieron que algunos de ellos 
se rebelasen contra sus enemigos, los hijos de 
la luz. Y asi fue. Pero los humanos fueron más 
listos y una vez derrotados los hijos de la luz 
concentraron todos sus esfuerzos en extermi¬ 


nar a todo duende de la faz de Feeria, fuera 
bueno o malo. Los hijos de la luz se autoreclu- 
yeron en el centro del continente protegidos 
por una barrera mágica y los hijos de la oscu¬ 
ridad se retiraron a las entrañas de la tierra. En 
el momento de juego los PJs serán duendes del 
bien que saldrán de su reino en busca de una 
forma de volver a convivir en paz con los 
humanos. Es posible que en estos grupos haya 
humanos que se habrán unido a ellos por diver¬ 
sos motivos. 

Por lo que respecta a las reglas se nota bastante 
la influencia de Adatantes en ¡a Sombra, tanto en 
los aspectos básicos de la mecánica de juego 
como en la forma de explicarlas. Son sencillas 
y efectivas, aunque en el sistema de combate se 



complican un poco más. Lo más interesante de 
todo es el sistema de magia, que en pocas y con¬ 
cisas reglas controla los mismos aspectos que en 
otros juegos ocupan decenas de páginas. 


Guía de la Alianza Rebelde 

Después de La Guía, que proporcionaba in¬ 
formación general sobre el universo de Star 
Wars, y la Guía del Imperio, que nos descubría 
todos los entresijos de la temible y masto- 
dóntica organización imperial, los fans de Star 
Wars (tanto de las películas como del juego de 
rol) ya tenemos a nuestra disposición la Guía de 
¡a Rebelión. Similarmente a los dos guías ante¬ 
riores ésta está planteada de tal forma que 
pueda ser útil para los habituales del juego de 
rol como libro de referencia y consulta, e inte¬ 
resante para los que no lo jueguen pero gusten 
de saber más del trasfondo de sus películas 
favoritas. En ambos objetivos cumple de forma 
excelente, dejando patente así que, a pesar del 
claro maniqueísmo de la ambientación (los bue¬ 
nos son muy buenos, y los malos son muy 
malos) y de alguna que otra falta que se pueda 
sacar al libro de reglas, la colección de suple¬ 
mentos de Star Wars es una de las mejores de la 
historia clel rol. 

Pasando a los que podemos encontraren ella hay 
desde la historia de los orígenes del rebelión, 
pasando por su organización, la descripción dé¬ 
las características técnicas de sus naves, hasta sus 
tácticas de combate espacial y terrestre. 




Legiones de la Oscuridad 

Fste suplemento de Kult fue presentado oficial¬ 
mente en los pasados Día de JOC. Legiones de la 
Oscuridad es una ayuda de juego que, en 1 34 
páginas, nos detalla muchos puntos que queda¬ 
ban algo confusos en el manual básico, como 
pueden ser los arcontes, líctores y ángeles de la 
muerte, que aquí aparecen explicados uno a 
uno. Además aparecen nuevos cultos y sectas 
que adoran, o pertenecen, a poderes que no apa¬ 
recían en el juego de Kult, como los dioses olvi¬ 
dados y Gaia, la Tierra Viviente primigenia, 
antiguo paraíso' de los humanos. Nuevas reglas 
sobre los despertados, los hijos de la noche y la 
magia, con sus cinco saberes y sectas propias así 
como dos nuevos arquetipos relacionados con 
la magia fel ocultista escarmentado y el pagano 
de la nueva era) completan este suplemento que 
se hace imprescindible para todos los Directores 
de Juego. 

Scriptarium veritas 

Atención, porque el nuevo título de la colección 
ÍNS/MV que saca JOC no es un traducción lite¬ 
ral de su homónimo francés. En la versión de 
JOC se han recuperado módulos de la primera 
edición del juego que cayeron en la traducción, 
y se ha guardado parte del material que preci¬ 
samente recuperaba Scriptarium Veritas en la ver¬ 
sión francesa, fruto del baile de suplementos 
descatalogados que suele ser la tónica en nues¬ 
tro país vecino. 

Scriptarium Veritas es una guía sobre todos los 
entresijos y pasillos que hay que hacer para 
ascender en las jerarquías celestiales y demoní¬ 
aca. Aparecen nuevos arcángeles y demonios 
(algunos, la verdad, un poco cogidos por los 
pelos), y lo que es más interesante, se nos des¬ 
cribe con pelos y señales a esos independientes 
tan simpáticos que quieren ser califa en lugar 
del califa, es decir, los dioses paganos. 

Netrunner 

La serie Deckmaster de Wizards oj tbe Coast tiene 
un nuevo miembro: Netrunner, un juego de car¬ 
tas coleccionables basado en Cyberpunk, el juego 
de rol de ambientación homónima editado por 
R. Tatíorian en los USA y por M+D en España. 
La principal novedad que presenta este juego es 
que existen dos tipos de jugadores, cada uno con 
sus cartas, sus reglas y su forma de conseguir el 
objetivo. Uno será la corporación, una macro- 
empresa que intenta llevar a cabo sus inves¬ 



tigaciones, acciones legales y no tan legales... 
procurando que nadie que no deba tenga cono¬ 
cimiento de ellas. El otro será el runner, el pira¬ 
ta informático, cuyo trabajo consiste en infil¬ 
trarse en los sistemas informáticos y extraer 
información de ellos que ponga en evidencia las 
actividades de la corporación. La dinámica del 
juego se basa en los intentos de la corporación 
para proteger sus datos (las agendas) e instala¬ 
ciones, y los esfuerzos del runner para sortear 
estas protecciones y acceder a los datos. Así pues 
nos encontramos con ICE, programas rom¬ 
pehielos, hardware adicional, etc. El sistema ele¬ 
gido en esta ocasión por Richard Garfield para 
bajar las cartas es el de acciones: cada jugador 
puede hacer en su turno un número determina- 
do de acciones, éstas se pueden gastar en coger 
cartas de la pila, adquirir "bits" (la moneda con 
que se pagan los costes de las cartas), etc, etc. 
Netrunner no es un juego sencillo, principalmente 
porque el tema no lo permite. Ya en el juego de 
rol la sección dedicada a los netrunners ocupa¬ 
ba unas 50 páginas y era de las más densas. 
Quien se crea que este juego es como Magíc, 
rápido y dinámico, está equivocado. Netrunner 
requiere una cuidadosa planificación, un buen 
estudio del contrario y la estrategia que esté 
siguiendo, y, por supuesto, saber aprovechar las 
ventajas que tiene cada tipo de jugador. 


Alianzas 

Cuando Wizards oj the Coast publicó Era Glacial 
comunicó que, a pesar de poder combinar sus 
cartas con cualquier edición o ampliación de 
A'íagic, el propósito era crear un conjunto de car¬ 
tas para jugar en otro ambiente, concretamen¬ 
te el período de Dominia de la que toma el 
nombre. Ya que Era Glacial es un mundo aparte 
es lógico que disponga de sus propias amplia¬ 
ciones que, de la misma forma, también se pue¬ 
den combinar con las demás cartas a pesar de 
haber sido diseñadas específicamente para 
jugarlas con las cartas de Era Glacial. Alianzas es 
la primera de ellas. Constará de aproxima¬ 
damente 140 cartas, número que aumenta hasta 



180 si se tienen en cuenta que de algunas exis¬ 
tirán varias versiones con diferentes ilustracio¬ 
nes. Está a la venta desde junio de este año en 
inglés y castellano, en sobres de 12 cartas. 

O 



MASTERS DEL UNIVERSO 


Si en el número anterior os 
hablábamos de la magnitud y la 
variedad de los revientapartidas, hay 
que decir que al otro lado también 
hay cada patata de máster que 
asusta al más pintado. Pero los más- 
ters suelen tenerlo más fácil para 
justificarse a sí mismos: Ellos dicen 
que son los que llevan el peso de la 
partida y quienes tienen que sufrir 
todas las paranoias de los jugadores. 
Sea eso cierto o no, lo que está claro 
es que también tienen sus tics. 


por Ella Laraña 


lanificar una partida es una cues- 
/M A T tión de responsabilidad. Los 
w jugadores dependen de nosotros 
kp en todo y para todo. Pero también 
deben tener derecho a la vida. Dice 
el viejo refrán que un máster siempre 
es una madre o un sádico, pero hay 
muchos matices que distinguen a cada máster. 
Un tipo particularmente repulsivo de máster y 
que es la digna horma del zapato del jugador 
juez de reglas es el máster-rey-de-las-tablas. 
Estos sí que realmente conocen bien las reglas 
y te las aplicarán de la forma más descarnada y 
fría. No son másters asesinos por necesidad (ya 
hablaremos de estos luego), sino que son rígi¬ 
dos hasta la médula y si el Rolemaster indica en 
sus tablas que las cosas son así, es que son así y 
no hay vuelta de hoja posible. Esta pobre gente 
suele venir de los juegos de reflexión más puros 
y duros y no se dan cuenta de que las mate¬ 
máticas no lo son todo. Con el tiempo, volverán 
al ajedrez. No intentes discutir con ellos: llevas 
las de perder. 

r La contrapartida de este tipo de más¬ 
ters son aquellos que 
- escriben sus cam¬ 


pañas en un 
billete de metro, 
siempre están a 
punto de arbi¬ 
trar y se pue¬ 
den inventar un 






módulo sobre la marcha. Sus partidas están pla¬ 
gadas de incoherencias, los PNJ tienen todos 
nombres ridículos, y la trama argumenta! suele 
reducirse a algo semejante a "Personajes tiran 
incansablemente en la tabla de encuentros". No 
hay mucho que hacer con este tipo de gente. A 
un máster que se fija sólo en las tablas se le 
puede convencer para que rolee, pero con 
alguien con este grado de improvisación y 
desorden sólo se puede rezar para pillarlos en 
un día inspirado. 

Otros que son un poco pesaditos son el mode¬ 
lo "libro de historia". Conocen la ambientación 
tan bien que ceden a la tentación de intentar 
mostrarte todas las posibilidades del mundo al 
primer módulo. Sus partidas suelen caracteri¬ 
zarse por ser prácticamente un monólogo en el 
que se explica hasta el último tono en que está 
pintada la madera de la puerta de Bolsón Ce¬ 
rrado. Llega el momento de ser un jugador 
machaca y buscar pelea o acción. Aunque les 
molesta mucho el combate (porque tiene tablas) 
podrán explayarse mientras explican los efectos 
de los críticos mientras el jugador consigue, al 
fin, hacer algo. 

Lo que es verdaderamente intolerable es el más¬ 
ter favoritista. Aunque cueste mucho no tener 
amigos entre los jugadores mientras se está en 
una partida, no hay nada más irritante para un 
jugador que ver cómo un máster se venga del 
último timo al cambiar cartas o agradece que le 
grabaran esa cinta en su propia partida. Para el 
psicoanálisis, mejor ira un profesional y no aun 
club de rol. 

Y que hay que decir de esos asesinos que viven 
para inventar nuevas trampas con las que matar 
a los personajes, enemigos más cañeros, pla- 

3 ís irresolubles... Normalmente son 
s dirigistas de narices que están un 
>co resentidos contra el género 
humano. 

Dicho esto, debo abrir una peque¬ 
ña punta de lanza en favor del 
dirigismo. Durante los últimos 
años se ha llevado mucho el dar 
absoluta libertad a los jugadores, 
a falta de tramas divertidas c 
inteligentes. No obstante, si la 
partida pierde un orden y un 
ritmo, se va a culpar siempre al 
máster. LIn buen máster es tan 
dirigista como uno malo, pero se 
le nota mucho menos que lleva a 
is jugadores de la nariz. 





EN UNA GALAXIA MUY LEJANA 


Soldados, excelentes luchadores por 
la libertad de la galaxia, una vez más 
heme aquí dispuesto a resolver 
los problemas técnicos que vuestra 
unidad R2 considera más allá de sus 
capacidades. Sólo pedir disculpas 
por el retraso con el que van 
llegando las respuestas, pero ya veis, 
a la que el holonet se satura no hay 




esta ocasión voy a dar cuenta de 
las preguntas de Jorge Calvo 
que habíamos dejado pendien- 


¿En quénúmeros de LIDER puedo 
encontrar material de Star Wars? 

Podrás encontrar ayudas en los números 17, 18, 
20, 28, 30 (nuevas plantillas de personaje y gene¬ 
ración de sistemas), 39 (miras telescópicas, viso¬ 
res computerizados, una nueva arma de preci¬ 
sión y reglas para Ala-A y Ala-Y) y 41 
(Lanzallamas y daño por fuego o calor). 


hiper ondas que valgan. 

por Nagroak el Wookie 


Han aparecido aventuras en los números 23, 26, 
33, 34, 36, 44, 52 y 53. Además, le hemos dedi¬ 
cado tres dossiers monográficos: En el 16 hací¬ 
amos su presentación,- en el 35 tratamos el tema 
de la Fuerza y los Caballeros Jedi, incluyendo un 
módulo,- y en el 47 hablábamos de las nuevas 
películas, las novelas, la segunda edición del 



juego, además de otro módulo adicional 


¿A quién pertenece el término "miliciano", a los soldados 
de asalto, a los navales o a los del ejército? 

El término es un tanto ambiguo y de hecho 
podría aplicarse a cualquiera de los tres grupos. 
Por definición, un miliciano forma parte de cuer¬ 
pos militarizados destinados a servicios menos 
activos que el ejército y desprovistos de arma¬ 
mento pesado. La milicia es, por tanto, una enti¬ 
dad ligeramente armada pero no preparada 
como fuerza de choque o de primera línea, aun¬ 
que puede hacerlo si es necesario. 

Ahora bien, si te refieres a los famosos "milicia¬ 
nos" que aparecen en cierta horrenda trilogía de 
"novélas" (por llamarlas de alguna manera) del 
señor Timothy Zahn, se trata de una gaita, o 
mejor dicho, de otra de las gaitas del traductor: 
un miliciano es un soldado de asalto. Y, por 
supuesto, cuando dice "ciclista" (¡verídico!) se 
refiere a un explorador (scout), pero NUNCA 
a La versión galáctica de Miguel Indurain. De 
aquí podemos deducir que "bicicleta de gran ve¬ 
locidad" (¡Virgen Santa!) es una moto-jet. 


He visto que todos los pilotos tienen la habilidad de Bus¬ 
car desarrollada. ¿Qué tiene que ver con las naves espa¬ 
ciales? ¿Cómo se usa? 

Lo primero es que no todos los pilotos tiene la 
habilidad que mencionas, con lo que no es tan 
frecuente como piensas. Lo segundo es que la 
capacidad de Buscar es una de esas aptitudes 
básicas en un personaje que nunca están de más, 


siendo una de las más importantes. En el caso 


de las naves espaciales, para todo piloto es esen¬ 
cial tener una visión global precisa del campo de 
batalla para poder detectar rápidamente al adver¬ 
sario, para no ser sorprendido o para poder dife¬ 
renciar con presteza y claridad a unidades ami¬ 
gas de otras rivales, evitando así sorpresas 
desagradables y con frecuencia bastante "explo¬ 
sivas”, por no hablar de las ventajas que repre¬ 
senta a la hora de hallar el blanco o localizar el 
punto débil de éste. ¿Te imaginas a Luke Sky- 
walkeral final de la primera película disparando 
contra un objetivo de dos metros de diámetro 
sin su computadora de tiro y con una habilidad 
de 2D en Buscar? Seguramente se dedicaría a dar 
vueltas alrededor de la Estrella de la Muerte 
hasta marearse y/o estamparse contra un muro 
blindado ("Normal, si es que no veo ná"). En fin, 
que como comprenderás, a todo buen piloto y 
a todo buen soldado por extensión nunca le está 
de más saber dónde está el enemigo en medio 
de la confusión del combate, sea en tierra, en el 
espacio o en una estación espacial, aunque está 
claro que unos buenos sensores siempre pueden 
echar una mano. 

¿Hay alguna unidad de soldados de asalto que use pa¬ 
racaídas? 

En la práctica, no. Avances tecnológicos como 
repulsores o las mochilas autopropulsadas (alias 
"jet-pack", fíjate en la que luce Bobba Fett) han 
desplazado a estos métodos primitivos, al pre¬ 
sentar mayores ventajas: en general son menos 
aparatosos y permiten un descenso más rápido 
y controlado del soldado, que de otra manera 
puede representar un blanco fácil para cualquier 
tirador apostado en tierra. No obstante, los para- 
caídas siguen teniendo sus ventajas: No consu¬ 
men energía, necesitan menos mantenimiento y 
son más silenciosos, por lo que aún pueden ser 
utilizados en algunas circunstancias. Algunos 
cuerpos operativos rebeldes los manejan, pero 
los únicos grupos imperiales susceptibles de 
hacerlo son los comandos descritos en el suple¬ 
mento Fragmenls ojthe Rim, aún por traducir (ade¬ 
más, mejor que no sepas sus puntuaciones ¡vaya 
montón de malas bestias están hechos!). Al mar¬ 
gen de esto, la habilidad de Paracaídas entra 
dentro de la lista de Mecánica, y a no ser que se 
aterrice dentro de un bosque de chuzos de 
punta, la dificultad suele oscilar entre el nivel 
fácil y el moderado. Un fallo puede significar 
desde que el personaje se tuerce un tobillo al ate¬ 
rrizar hasta que se la pega contra un árbol o que 
se enreda con su propio paracaídas. 


silencio se jue 



ASL: NUTS! 


Para los amantes del wargame 
V la acción sobre un tablero, os 
dedicamos este escenario. Y es que 
a pesar de que este líder sea un 
especial módulos, ello no quiere 
decir que nos olvidemos de 
vosotros. Así que manos a las fichas, 
y a disfrutar. 

POR EL CLUB C.I.M.I.O. 


Í i 5 de diciembre de 1944. A pesar 
m de ser el día de Navidad, la tregua 
no llega al frente. Las cosas van 
mal para el ejército alemán, con los 
aliados aproximándose a su país. En 
un último intento de parar el avance de 
su enemigo, el ejército alemán lanza la ofensiva 
de las Ardenas, en el mismo lugar en que fue¬ 
ron derrotados en la I Guerra Mundial. Es su 
última posibilidad de inflingir una derrota a los 
aliados occidentales e intentar llegar a una ren¬ 
dición aceptable para los intereses de Alemania. 
A finales de 1944, aprovechando el invierno, la 
Wermacht infiltra soldados entre las líneas 
americanas, con un buen dominio del inglés, 
para crear confusión en las líneas yanquis, al 
tiempo que lanza un ataque con las unidades 
que le quedan. La ciudad de Bastogne (Bélgica) 
es atacada por elementos de la 15 a División Pan- 
zergrenadiere, con apoyo de carros Tiger, ya 
que parecía que las defensas aliadas en este 
punto podían ser más débiles que en otros pun¬ 
tos del frente. 


Reglas especiales 

Hay nieve helada. No se pueden construir atrin¬ 
cheramientos durante la partida. La nieve no 
afecta de ningún otro modo. 

El 11.S. puede colocar HIP 4 MMC y cualquier 
oficial y SM apilado con ellos. 


Condiciones de victoria 

El alemán gana si controla treinta edificios que 
empiezan en poder del americano. 


Despliegue e inicio 

El americano despliega primero, mientras que 
el primero en mover es el alemán. 


Una vana esperanza 

Los alemanes estaban equivocados. Quizás la 
defensa en Bastogne no fuera tan fuerte como 
en otros puntos, pero lo cierto es que los para¬ 
caidistas del general McAuliffe habían organi¬ 
zado una eficaz defensa contra-carro. Los Tiger 
fueron atacados de flanco por bazookas, mien¬ 
tras la infantería alemana no podía forzar el paso 
entre el fuego cruzado de las armas automáticas 
americanas. Así transcurrió el día de Navidad 
en la ciudad sitiada, último para muchos de los 
combatientes. A la mañana siguiente, los carros 
que entraron en la ciudad fueron los de Patton. 
Con el fracaso de la ofensiva de las Ardenas, la 
suerte de la Alemania de Hitler estaba echada. 
Ya no quedaba ninguna posibilidad de llegar a 
un paz por separado con los aliados occidenta¬ 
les. A partir de ese momento, sólo quedaba por 
ver cuanto podía resistir Alemania antes de ser 
totalmente derrotada. 


Americanas 

Elementos de la 101 División Aerotransportada. Colocan al este de la línea for¬ 
mada por 20Y10-21Y10-21S7-21S4-21Y1. No más de un MMC por hexágono. 
(ELR 5) SANÓ 
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EL RINCÓN DEL ISTAR 


Desde la aparición del juego de 
cartas de El Señor de los Anillos, se 
han ido perfilando cada vez más cla¬ 
ramente unos tipos determinados 
de barajas con sus diferentes 
ventajas e inconvenientes. Si en el 
número anterior os hablábamos 
sobre las facciones como base de un 
mazo de recursos, en esta ocasión 
nos centraremos en los objetos, un 
tipo de carta que, con la aparición 
de Los Dragones, va a cobrar una 
diversificación mucho mayor pero 
que, a la vez, presentará un reto 
mucho más serio. El motivo es que, 
con Los Dragones, muchos de los 
objetos más jugosos son objetos de 
"botín", que sólo se pueden jugar en 
una guarida de dragón, y a partir de 
ahora la frase "derrotara un 
dragón" va a cobrar unas 
connotaciones mucho más épicas 
(por lo difícil que va a ser). 

por Galion el Prístino 






■ Detrás, en las paredes más próximas, 
M podían verse confusamente cotas de 
m malla y hachas, espadas , lanzas y yel- 
' mos colgados ,- y allí, en hileras, había 
grandes jarrones y vasijas, rebosantes de 
una ri/Jueza inestimable." 

El Hobhit 


Pero bueno, nosotros a lo nuestro. Preparar una 
baraja basándose únicamente en objetos es un 
tanto peligroso, ya que la mayoría de objetos 
realmente poderosos se encuentran en lugares 
oscuros situados al final de itinerarios no menos 
oscuros. Y los pocos casos en los que ni los iti¬ 
nerarios ni el tipo de lugar son especialmente 
peligrosos, resulta que se encuentran en una 
zona que, en breves, equivaldrá a "peligro de 
muerte": el Brezal Marchito, las Colinas de Hie¬ 
rro y alrededores. Así pues, lo primero que 
debemos tener en cuenta si queremos basar 
nuestra adquisición de Puntos de Victoria en 
los objetos, es elegir un grupo de personajes 
bastante poderoso. Deberán abundar los gue¬ 
rreros y los exploradores, y será casi inevitable 
incluir a alguno de los verdaderos pesos pesa¬ 
dos del juego: Glorfindel, Beorn (ideal si se uti¬ 
liza la carta "Cambia Pieles" de Los Dragones), 
Thrandui!, Boromir o, incluso, si no tenéis 
miedo a que mueran, Elrond o Aragorn. 
Inevitablemente, algunos de los personajes 
deberán ser menos fuertes en combate, con lo 
que podéis aprovechar para incluir algún sabio 


o montaraz. Otra opción que se puede barajar 
es la de incluir algún hobbit que otro, por aque¬ 
llo de que tienen la oportunidad de "robar" en 
un lugar, evitando enfrentarse a los ataques 
automáticos de la guarida. Sin embargo, tam¬ 
bién esta decisión tiene ciertos riesgos, porque 
los hobbits no suelen llegar a fallar dos inten¬ 
tos de robo... 

En cuanto a los objetos propiamente dichos, 
hay unas cuantas elecciones que resultan obvias. 
En primer lugar, cabe decir que, evidentemen¬ 
te, sólo incluiremos objetos mayores y grandes, 
pues los menores no otorgan Puntos de Victo¬ 
ria. Así, La Cota de Mithril, Narsil, Orcrist, el 
Pergamino de Isildur o incluso La Corona de 
Hierro son objetos que no pueden faltaren nin¬ 
guna baraja, aunque algunos de ellos otorguen 
mucha corrupción. Además, hay una serie de 
objetos que en primera instancia no dan dema¬ 
siados Puntos de Victoria pero sí lo hacen al 
almacenarlos. Por poner unos pocos ejemplos, 
se encuentran dentro de este grupo las Palantir 
de Osgiliath y de Amon Sül, el Libro de Mazar- 
bul, La Piedra del Arca o el Hacha de Durin o, 
si lleváis a Narsil, Andúril, la Llama del Oeste. 
Hasta este punto, los criterios para elegir todos 
estos objetos han sido únicamente la cantidad 
de PVs que otorgan. Sin embargo, hay otros cri¬ 
terios por los cuales podemos incluir objetos úti¬ 
les en el mazo. Por ejemplo, las palantiri mis¬ 
mas pueden ser utilizadas en lugar de 
almacenadas, aunque eso os obligará a llevar dos 
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Unico. Objeto de botín. El portador gana un +1 a 
todos sus chequeos de corrupción. El jugador que 
controla este objeto puede mantener una carta más 
de lo normal en su mano. Este objeto no otorga 
ningún punto de corrupción. 

"... y sobre el pecho una esmeralda." —SdlA I 


b) que se almacenen todos los objetos que no 
es imprescindible que tus personajes lleven 
encima. Para eso, también es recomendable 
utilizar cartas como Nueva Amistad, Vieja 
Amistad, y, si lleváis hobbits, Fuerza de los 
Medianos. 

Por si todo esto fuera poco, no puedo fina¬ 
lizar este artículo sin daros algunas reco- j 
mendaciones de cartas de los recién nací- I 
dos Dragones. En lo que se refiere a m 
objetos, podéis añadir algunos más que son ■ 
bastante útiles, como la Esmeralda del 
Marinero (¡genial!), Daño del Gusano o, BE 
si dais mucha importancia a vuestro 
Mago, Vara del Mago. Además, hay 
algunas cartas que os pueden ser útiles 
para jugar objetos en una guarida de 
dragón: Abundancia del Botín (una Bús- H 
queda Meticulosa a lo light), Botín 
Legendario (sí, sí, el texto es un poco 
confuso, pero es muy útil), Nadie en 
Casa (muy útil también), Maña (un Oculta- 
micnto al azar), etc. 

En fin, me dejo algunas en el tintero, pero me 
parece que tenéis más que suficientes opcio¬ 
nes para preparar un mazo de recursos basa- J 
do en objetos bastante versátil. En esta oca- I 
sión no he incluido ningún ejemplo de I 
mazo de recursos porque son demasiadas M 
las cartas que se pueden incluir que se puc- M 
den preparar muchos tipos de mazo dife- fl| 
rentes. Y además, así disfrutaréis más 
vosotros preparándoos vuestro propio 
mazo. Hasta la vista. 


cartas de Saruman como Mago o, de lo contra¬ 
rio, incluir alguna carta de Alinear Palantir o 
Utilizar Palantir. Otros objetos que no dan tan¬ 
tos PVs pero tienen usos interesantes son , apar¬ 
te de las palantíri, Glamdring ( + 3 al Poder es 
mucho Poder para un objeto mayor), la Torques 
de Colores (muy buena si llevas hobbits en la 
compañía) o incluso el Gran Escudo de Rohan. 
Pasamos ahora a comentar cuáles serán las car¬ 
tas "secundarias", con las que la baraja se puede 
acelerar mucho más. Es absolutamente ineludi¬ 
ble incluir tres Búsqueda Afortunada. Quizás 
quieras utilizar algún Cielo Despejado para 
potenciar tus personajes contra ios poderosos 
enemigos a los que se van a enfrentar, y para 
este mismo propósito, así como para contra¬ 
rrestar los efectos de la corrupción, es indis¬ 
pensable la carta “cornmon" por excelencia: 
Comunidad. Clarividencia es otra de las cartas 
que te puede ayudar a obtener objetos más 
rápidamente. Para evitar masacres de persona¬ 
jes también deberás incluir las ubicuas Ocul- 
tamiento o Huida. Finalmente, si quieres suavi¬ 
zar un poco los itinerarios inevitablemente 
peligrosos que van a tener que cruzar tus per¬ 
sonajes, quizás desees utilizar algunas Tierras 
Tranquilas, Niebla, y cómo no, Puente y Gran 
Camino, tan de moda últimamente. 
Probablemente el aspecto más peligroso de un 
mazo de recursos basado en los objetos sea la 
corrupción que van adquiriendo los personajes. 
Para evitar llevar personajes extremadamente 
cargados de objetos, sólo hay dos opciones: 
a) que sea un hobbit con un buen modificador 
a la corrupción. 











EL CONSULTORIO DEL MAGO FRUSTRADO 


Un número más seguís escribiéndo¬ 
nos para consultamos vuestras 
dudas, y, como no, nosotros os res¬ 
pondemos con todo el placer del 
mundo, que para eso estamos. Así 
que ya lo sabéis, cualquier duda que 
tengáis, pues eso, nos escribís. 


por Oscar Estefanía 


l dragón de las cavernas puede jugarse en 
& V ruinas con dos tierras salvajes en su 
itinerario, ¿podría jugarse en un iti- 
nerario de dos tierras salvajes cjue 
no fuese hacia unas ruinas? 

Para dejarlo claro de una vez 
por todas, volveremos a explicar los símbolos 
que aparecen en los lados de las cartas de 
adversidades-criatura. Dichos signos son de dos 
tipos: los que hacen referencia al tipo de re¬ 
giones, que suelen ir dentro de un círculo (por 
ejemplo el arbolito, la torre negra, etc.) y los que 
hacen referencia al tipo de lugares, que no van 
dentro de ningún círculo (la torre blanca, la torre 
negra, etc.). Pero cada uno de los símbolos debe- 
ser considerado por separado. F.s decir, ponga¬ 
mos por ejemplo un crebain: puede ser jugado 
en una tierra fronteriza (torre blanca y negra 
dentro de un círculo) o en una tierra salvaje 
(arbolito dentro de un círculo) o en una tierra 
de la sombra (torre medio blanca y medio negra 
dentro de un círculo) o en una región de la oscu¬ 
ridad (torre negra dentro de un círculo) en lo 
que se refiere a regiones, o bien en unas atinas 
y guaridas (torre partida) o en un bastión de la 
sombra (torre medio blanca y medio negra) o 
en un bastión de la oscuridad (torre negra). Sólo 
hay una excepción: cuando aparecen dos signos 
iguales, significa que el itinerario debe contener 
dos regiones de ese mismo tipo. Así pues, el dra¬ 
gón de las cavernas puede ser jugado en cual¬ 
quier itinerario que tenga dos tierras salvajes o 
en cualquier lugar de ruinas y guaridas. 


Si no hay fortuna a la hora de convencer una facción, 
sacar un aliado o encontrar un objeto de un lugar, ¿queda 
girado el lugar? 

No. Un lugar únicamente queda girado cuando 
se juega una carta del tipo indicado en "Juga- 
ble", en dicha carta de lugar. 

¿Cuál es ¡a secuencia correcta a la hora de buscar un obje¬ 
to o sacar un aliado? 

En primer lugar se debe anunciar que se va a 
explorar el lugar con la intención de jugar algu¬ 
na carta,- en ese momento, se activan los ataques 
automáticos que pueda haber en el lugar y se 
resuelven todos los combates necesarios. Una 
vez finalizado el combate, si queda algún per¬ 
sonaje enderezado en la compañía, podrá ser 
girado para jugar una carta del tipo adecuado 
en el lugar. Si al finalizar los combates provo¬ 
cados por los ataques automáticos no queda nin¬ 
gún personaje enderezado, la compañía deberá 
enfrentarse de nuevo a los ataques automáticos 
si en un turno posterior vuelve a intentar explo¬ 
rar el lugar. 

¿Cuentan los hobbits como medio personaje también en la 
salida? ¿Cabe incluir mas de cinco personajes incluyendo 
hobbits como personajes iniciales? ¿y al incluir los diez 
personajes que se pueden meter en el mazo de juego? Más 
aún, como sólo se puede bajar un personaje por turno, ¿se 
pueden bajar dos hobbits que cuenten como medio perso¬ 
naje cada uno? 

En la única circunstancia en la que los hobbits 
cuentan como medio personaje es en el momen- 




Lnico. Iodos sus chequeos de corrupción son 
modificados con un +4. A menos que sea uno de los 
personajes iniciales, sólo puede entrar en juego en 
su lugar natal. -2 puntos de Victoria si es 
eliminado. 


sé como. 

—SdlA I 


Lugar natal: Bolsón Cerrado 

Ii.. oh Ancos Mc'Bridf: +4 











to de calcular el tamaño de una compañía. En 
todos los demás aspectos, los hobbits cuentan 
como un personaje normal. Por lo tanto, no se 
pueden incluir más de cinco personajes en el 
grupo inicial, y tampoco más de diez persona¬ 
jes en el interior de un mazo de juego. Y, evi¬ 
dentemente, sólo se puede bajar un personaje 
por turno, sea hobbit, enano, elfo, hombre o 
Mago. 

Cuando se juega un objeto en un refugio (Tierra del Jar¬ 
dín de Galadriel" en Lorien), ¿se descarta? En caso de (fue 
no, cuando Minas Tirith se convierte en un refugio por 
"El Arbol Blanco", ¿se podrían jugar cartas como la 
"Torre de Guardia de Minas Tirilb" sin girarlo ni des¬ 
cartarlo? 

Cuando se juega algún tipo de carta u objeto en 
un refugio, dicho refugio queda girado como 
suele ocurrir con el resto de lugares. Sin embar¬ 
go, cuando la compañía sale de dicho refugio, 
el lugar no va a parar a la pila de descartes corno 
debería ser normal, sino que vuelve a formar 
parte del mazo de localizaciones. Por lo tanto, 
si Minas Tirith se convierte en un refugio por 
causa de El Árbol Blanco, sería perfectamente 
posible jugar varias cartas en Minas Tirith sin 
tener que descartar la carta de lugar. Sin embar¬ 
go, la compañía debería entrar y salir varias 
veces para que el lugar pasara de estar girado a 
enderezado. 

Cuando vas a examinar un anillo no es normal tener un 
anillo de cada clase por si acaso ; por eso, ¿si no se tiene el 





anillo (fue el examen ha determinado, se guarda la opor¬ 
tunidad de jugarlo cuando salga del mazo, o por el con¬ 
trario si no lo tienes en la mano se supone (fue desaparece 
para siempre jamás ? 

El proceso de examen de un anillo pretende 
reflejar la incertidumbre que supone encontrar 
un anillo en la Tierra Media. Evidentemente, 
no todos los anillos son mágicos. Por eso, cuan¬ 


do tras el examen de un anillo obtienes como 
resultado un tipo de anillo que no tienes en la 
mano, el anillo examinado debe ser descarta¬ 
do, pues se supone que ni siquiera es un anillo 
mágico, aunque tuvieras un tipo de anillo 
determinado en tu mano. Si no coincide con el 
resultado del examen, el anillo debe ser des¬ 
cartado. 
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CHECKLIST DE LOS DRAGONES 


Os ofrecemos el listado de las cartas 
que componen la ampliación 
Los Dragones del juego de cartas 
El señor de los Anillos. Como es 
habitual en estos casos, cada carta 
va seguida de unas cuantas 
abreviaturas, que se refieren a que 
tipo de carta es y su frecuencia. 
El significado de cada una de estas 
abreviaciones lo tenéis 
a continuación. 

por la Redacción 



Abreviaturas de Tipo de Carta 

Nombre 

Tipo 

R 

AA 

Adversidad Ambiental 

Arco de Cuerno de Dragón 

ROMaB 

l I 2 

A-C 

Adversidad Criatura 

Arpa mágica 

ROMaB I 2 

ASB 

Adversidad de Suceso Breve 

Astucia 

RSB 

I 2 

ASD 

Adversidad de Suceso Duradero 

Aves carroñeras 

A-C 

C 2 

ASDU 

Adversidad de Suceso 

Bairanax 

A-C 

R 2 


Duradero LJnico 

Bairanax de caza 

ASD 

I 2 

ASP 

Adversidad de Suceso Permanente 

Bairanax en casa 

ASP 

R 2 

Lug 

Lugar 

Belegaer 

RSB 

C 1 

PJ 

Personaje 

Bestia maligna salvaje 

A-C 

R 2 

RA 

Recurso Ambiental 

Bestia saciada 

RSB 

l 2 

RAI 

Recurso de Aliado 

Bizcochos horneados dos veces 

ROE 

C 1 

Reg 

Región 

Botín enano 

RSB 

C 2 

RGOU 

Recurso de Gran Objeto Unico 

Botín legendario 

RSP 

R 2 

RF 

Recurso de Facción 

Brand 

PJ 

l 2 

RM 

Recurso de Movimiento 

Buhr Widu 

LUG 

l 2 

ROAO 

Recurso de Objeto Anillo de Oro 

Cambia pieles 

RSB 

R 2 

RGB 

Recurso de Objeto de Botín 

Canción de la dama 

ASD 

R 2 

ROE 

Recurso de Objeto Especial 

Casas de curación 

RSP 

C 2 

ROEU 

Recurso de Objeto Especial Unico 

Celeridad de la rapidez 

ASB 

R 3 

ROM 

Recurso de Objeto Menor 

Cinturón dorado de Lorien 

ROE 

I 2 

ROMa 

Recurso de Objeto Mayor 

Colina Dorada 

LUG 

I 2 

ROMaU 

Recurso de Objeto Mayor Unico 

Collar de plata y perlas 

ROMB 

C 1 

ROMU 

Recurso de Objeto Menor Unico 

Con muchos enemigos luchó 

RSB 

C 2 

RSB 

Recurso de Suceso Breve 

Con un ojo entornado 

ASB 

C 1 

RSD 

Recurso de Suceso Duradero 

Conocimiento de las edades 

RSP 

C 2 

RSP 

Recurso de Suceso Permanente 

Conocimiento de los Dragones 

RSB 

I 2 



Conocimientos de los Mathom 

RSP 

R 2 



Corren malos tiempos 

ASD 

l 2 

Rareza 


Cota de malla de plata 

ROMaB 

C 1 



Cram 

ROM 

C 1 

C 1 Presente una vez en la plancha 

Cruel Caradhras 

ASB 

l 2 

de Comunes 

Cuando sé algo 

RSP 

C 2 

C 2 Presente dos veces en la plancha 

Cuervo de la Tempestad 

ASP 

C 2 

de Comunes 

Daelomin de caza 

ASD 

I 2 

I 2 Presente dos veces en la plancha 

Daelomin en casa 

ASP 

R 3 

de Infrecuentes 

Daño del gusano 

RCOU 

R 2 

I 3 Presente tres veces en la plancha 

Dejado atrás 

ASB 

I 2 

de ’ 

Infrecuentes 

Desaparecer a la luz 

RSB 

I 2 

R 2 Presente dos veces en la plancha de Raras 

Desde los pozos de Angband 

ASP 

l 2 

R ' 3 Presente tres veces en la plancha de Raras 

Destreza de la agilidad 

ASB 

R 3 



Día despejado 

RSD 

l 2 



Discusiones draconianas 

RSB 

l 2 

Nombre Tipo R 

Don de la comprensión 

RSP 

C 1 



Dormido profundamente 

RSB 

C 2 

Abundancia del Botín RSB C 2 

Dragón de Arena 

A-C 

l 2 

Agburanar de Caza ASD I 2 

Dragón de Frío Alado 

A-C 

I 2 

Agburanar en casa ASD R 3 

Dragón de Frío Verdadero 

A-C 

C 1 

Agotados 

y hambrientos ASD C 2 

Dragón de Fuego Alado 

A-C 

l 2 

Alertar al pueblo RSB I 2 

Dragón de Fuego Verdadero 

A-C 

c 1 

Aliento de Dragón ASB I 2 

Dragón de Elielo 

A-C 

c 1 

Aquí, alia o más allá RSB I 2 

Dragón de las Marismas 

A-C 

c 2 

Arañas menores A-C C 2 

Dragón de Luz 

A-C 

c 2 










Nombre 

Tipo 

R 

Dragón de Lluvia 

A-C 

C 2 

Dragón de Tierra 

A-C 

c 2 

Eárcaraxé 

A-C. 

R 2 

Eárcaraxe de caza 

ASD 

I 2 

Earcaraxé en casa 

ASP 

R 3 

Eco de todas las alegrías 

RSP 

I 2 

El compañero del Trueno 

A-C 

C 2 

El Hedor del Gusano 

ASB 

I 2 

El Poder de la edad 

ASB 

R 3 

Empuñado por dos veces 

RSB 

C 2 

Escudo Rúnico 

RGOUB 

I 2 

Esmeralda de Doriath 

ROMB 

i 2 

Esmeralda de Marinero 

RGOUB R 2 

Espada infatigable 

ROMaB C 1 

Estrella de la gran esperanza 

RSD 

I 2 

Exiliados repatriados 

RF 

R 2 

Exilio de la soledad 

ASB 

R 3 

Fiebre de la inquietud 

ASB 

R 3 

Flechas de ébano tallado 

ROMB 

I 2 

Forod 

RSB 

C 1 

Fram hijo de Fram 

PJ 

R 2 

Framsburgo 

LL1G 

I 2 

Frenesí de la Locura 

ASB 

R 3 

Fuerte sea el corazón 

RSB 

C 2 

Galdor 

PJ 

l 2 

Gondmaeglom 

LUG 

I 2 

Gothmog 

A-C 

R 2 

Crantrasgos 

A-C 

C 2 

Gusano de las Cavernas 

A-C 

C 1 

Hablar con acertijos 

RSB 

I 2 

Halagar a un enemigo 

RSB 

C 1 

Hambre de Dragón 

RSB 

R 3 

Harad 

RSB 

C 1 

Hasta la última onza 

ASP 

R 2 


Nombre 

Tipo 

R 

¡Hola! ¡Venid, alegre Dolí 

RSB 

C 2 

Hombre-gusano 

A-C 

R 2 

Hombres de la ciudad del Lago 

RF 

I 2 

Hombres del Valle 

RF 

I 2 

Hueco Ovir 

LUC 

C 1 

Huestes de murciélagos 

ASD 

I 2 

Incitara los lacayos 

ASB 

c 2 

Incitara los moradores 

ASB 

c 2 

Incursores dulendinos 

A-C 

c 1 

loreth 

PJ 

I 2 

Isla de Ulond 

LUG 

I 2 

Itangast 

A-C 

R 2 

Itangast de caza 

ASD 

l 2 

Itangast en casa 

ASP 

R 3 

Jinetes de lobos 

A-C 

C 2 

Jugar a los acertijos 

RSB 

R 2 

La Sombra de Mordor 

ASP 

R 3 

Lavados y refrescados 

RSB 

C 2 

Leucaruth de caza 

RSD 

I 2 

Leucaruth en casa 

ASP 

R 3 

Lo miraré luego con más 



atención 

RSB 

C> 

Lobos salvajes 

A-C 

C 1 

Mago al descubierto 

RSB 

I 2 

Mal del Dragón 

ASB 

C 1 

Maldición del Dragón 

ASP 

c 1 

Malicia despierta 

ASD 

I 2 

Maña 

RSB 

c 2 

Mapa de Mithril 

RSP 

I 2 

Mapa de Thrór 

ROM 

I 2 

Mapas maravillosos 

RSP 

c< 

Maravillas explicadas 

RSB 

C 2 

Más sentido que tú 

RSB 

C 2 

Muchas penas sufrirás 

ASB 

R 2 

Muchas vueltas y revueltas 

RSB 

C 2 

Nadie en casa 

RSB 

C 2 

Neselde la Winglid 

RAI 

R 2 

No escaparás a mi magia 

ASP 

R 2 

Noticias secretas 

RSB 

C 2 

Ojo avizor 

ASB 

C 2 

Palabras necias 

ASP 

C 2 

Pan del Camino 

ROE 

I 3 

Parsimonia de la reclusión 

ASB 

R 3 

Pasión de la colera 

ASB 

R 3 

Prenda de conducta 

RSB 

C 2 

Ratas de Morgul 

A-C 

R 3 

Recuerdos robados 

ASP 

R 2 

Refugio 

RSP 

C 2 

Relatos de caza 

RSP 

c 2 

Rey bajo la montaña 

RSP 

R 2 

Rhün 

RSB 

C 1 

Robo 

RSB 

C 2 

Rumores de riqueza 

ASB 

I 2 

Sangre de Dragón 

ASB 

c 2 

Scatha 

A-C 

R 2 

Scatha de caza 

ASD 

I 2 


Nombre 

Tipo 

R 

Scatha en casa 

ASP 

R 3 

Scorba 

A-C 

R 2 

Scorba de caza 

ASD 

l 2 

Scorba en casa 

ASP 

R 3 

Sendero élfico 

RSB 

C 2 

Señor de Esgaroth 

RSB 

C 2 

Señor de la madera, el agua 
o la colina 

RSB 

C 2 

Serpiente marina 

A-C 

C' 

Smaug de caza 

ASD 

l 2 

Smaug en casa 

ASP 

R 3 

Soplo negro 

ASP 

R 2 

Sutileza de la astucia 

ASB 

R 3 

Terror del dragón 

ASB 

I 2 

Thráin 11 

PJ 

R 2 

Tharbad 

LUG 

I 2 

Tierras marchitas 

ASB 

C 1 

Toque gélido 

ARP 

C 2 

Trampa marina 

RSD 

I 2 

Tres cabellos dorados 

RSP 

I 2 

Un breve descanso 

RSD 

C 2 

Vaina de Calcedonia 

ROMB 

C 1 

Valor del poder 

ASB 

R 3 

Valle 

LUC 

i 2 

Vara del Mago 

RGOB 

l 2 

Vara quebrada 

RSB 

R 2 

Vientos de cólera 

ASB 

R 2 

Vuelven los peligros 

ASD 

C 2 

Y se precipitó vigoroso 
y rápido 

RSB 

C 2 

Yelmo de Adamante 

ROMB 

C 1 

Yelmo de su discreción 

RSP 

R 2 

Zrak Dum 

LUG 

l 2 
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LAS CARTAS DE CTHULHU 

MYTHOS, EL JCC QUE DEVORA CORDURA 


WAXtiSli > 


Escribo este artículo con la esperan¬ 
za de que haya alguien, ahí fuera, 
más allá del Portal, que se atreva 
como yo a afrontar los indescripti¬ 
bles horrores que acechan ocultos 
en los pliegues intemporales de los 
juegos de cartas coleccionables. Yo 
era una persona normal y corriente, 
de finales de este siglo, que vivía su 
vida de todos los días, sano y salvo 
en un mundo donde imperaban el 
orden y la lógica. Pero un día llegó a 
mis manos un mazo blasfemo de 
cartas que hablaba de investigado¬ 
res de principios de siglo que 
también vivían una vida corriente y 
normal hasta que de pronto des¬ 
cubren oscuros secretos acerca del 


ien, el terapeuta de este sana 
torio psiquiátrico en el que me 
hallo me ha dicho que me deja 
continuar con el artículo si me 
ciño a los hechos. 


panorámica del juego 


Lo indudable es que, por lo que llevo visto, este 
nuevo juego de cartas es el que más se acerca a 
un juego de rol tradicional Por supuesto, no 
existe Guardián de los Arcanos ni nada pareci¬ 
do. Por un lado, se parece al juego de cartas de 
El Señor de los Anillos, ya que todos los jugadores 
forman parte del mismo bando, pero se lanzan 
cartas de 'adversidades" unos a otros. En princi¬ 
pio no hay limitación al número de jugadores. 
Y tampoco tienes una presa determinada como 
en Vampiro. Aquí puedes lanzar a tus monstruos 
contra cualquier otro jugador. Los investigado 
res van perdiendo Cordura (podemos seguir 
usando los bonitos abalorios de cristal) y cuan¬ 
do alguno llega a cero se acaba la partida. 

El aspecto de la mesa durante la partida es el 
siguiente: colocas tu carta de Investigador 
delante de ti. Como en un juego de rol, ese es 
tu PJ, el personaje cuyo papel representas en el 
juego. Deja suficiente espacio alrededor de él, 
ya que en torno suyo irás jugando las cartas de 
los Aliados y Artefactos que vaya encontrando, 
los Libros que vaya leyendo y los Hechizos que 
vaya aprendiendo. Pero también tendrá que ha¬ 
ber espacio para otros mazos que se van ha¬ 
ciendo durante la partida, el mazo de Crónica, 
la Pila de Descarte y la Amenaza. 

Pero vayamos por partes. 


dead Cthulhu 


Tipos de Mazos 


tn el juego básico, cada jugador juega con un 
mazo de 52 cartas. El comienzo es muy senci¬ 
llo: compras un mazo, dejas aparte las ocho car¬ 
tas que te parezcan más inútiles (por ejemplo, 
si tienes un Aliado y no tienes la Localización 
donde aparece), buscas uno o mejor varios opo¬ 
nentes... y a jugar. Ese mazo, del cual irás 
robando turno tras turno, se llama Mazo de 
Mitos. No temas demasiado que se acabe, ya 
que aquí no se pierde la partida cuando eso 
sucede. En seguida verás como se recupera. 

La Pila de Descartes y el Mazo de Crónica son 
dos mazos que se van haciendo durante el 
juego. El primero se va formando con las car¬ 
tas descartadas. Cuando una carta, a causa de 
un Hechizo o Evento, debe dejar de estar en 
juego sobre la mesa, va boca abajo a la cima de 
la Pila de Descartes. Las cartas descartadas pue¬ 
den volverá ponerse en juego Cuando se agota 
el Mazo de Mitos, el jugador quita 1 punto de 
cordura a su Investigador, toma la Pila de Des¬ 
cartes, la da a cortar y ya tiene un nuevo y fla¬ 
mante Mazo de Mitos para seguir jugando. 

El Mazo de Crónica, por su parte, tiene dos 
funciones. La primera es la de ir mostrando las 
Localizaciones por las que va pasando el Inves¬ 
tigador. Si quieres que tu investigador se de un 
garbeo por Innsmouth, no tienes más que coger 
de la Mano esa carta y colocarla, boca arriba, 
en la cima del Mazo de Crónica. Desde ese 
momento, la Localización actual de tu perso¬ 
naje será Innsmouth. En cada Localización pue¬ 
des encontrar Aliados, Artefactos y Libros. Para 
eso. hay un sistema de Atributos, doblemente 


mundo. Resulta que existen horri¬ 
bles criaturas agazapadas en los más 
remotos e inaccesibles rincones del 


planeta. Que vinieron hace millones 
de años y hubo un tiempo en que 
fueron ios dueños de la Tierra. La 


evolución de la humanidad sólo fue 


posible tras el ocaso de aquellos 
seres poderosos. En la actualidad, 
ellos están dormidos pero sueñan 
con que llegue el momento de 
gobernar el nuevo mundo y que... 


Tipos de Cartas 


El juego se compone de nueve tipos de cartas 
diferentes: Cartas de Investigador (que son 
dobles, con lo que tienes dos investigadores por 
carta), Cartas de Escenario, Cartas de Locali¬ 
zación, Cartas de Evento, Cartas de Libro, Car¬ 
tas de Artefacto, Cartas de Aliado, Cartas de 
Hechizo y Cartas de Monstruo. 

Como es habitual en los juegos de cartas, hay 
cartas únicas, que son aquellas que sólo pueden 
aparecer una vez en el mazo de cada jugador. 
Del resto de cartas puede haber hasta cuatro de 
cada una. 


por Luis Fernando Giménez Marco 
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codificado; verbal c ¡cónico. El sistema verbal 
consiste en palabras como Ciudad, Pueblo, 
Campo... El sistema ¡cónico consiste en dibuji- 
tos de Cthulhu, un Ojo, una especie de Sol... 
En fin, ya los verás. Si un Aliado coincide en 
Atributos con la Localización... pues vale, lo 
encuentras en ese lugar. 

Nos falta hablar de la Amenaza... En cada turno, 
además de ir colocando ayuditas a tu Investiga¬ 
dor, vas amontonando poco a poco, boca abajo, 
una pileta de Monstruos y Sectarios... Cuando 
llegue el final del turno, lanzas a todos de golpe 
contra los Investigadores de los oponentes. Los 
monstruos devoran Aliados, Artefactos y final¬ 
mente la Cordura de los Investigadores. 


Objetivo del juego 

En el juego básico la partida se acaba cuando 
uno de los jugadores consigue acabar un Esce¬ 
nario, o cuando la Cordura de alguno de ellos 
baja a cero, lo que antes de las dos cosas ocurra. 
El juego avanzado o de campaña es más largo. 
Se trata de que los jugadores vayan terminando 
un escenario tras otro hasta llegar a conseguir 
determinado número de Puntos de Escenario. 
Pero la Campaña puede quedarse dramáti¬ 
camente corta si algún Investigador se queda en 
saldo cero de su cuenta corriente de Cordura. 


Principios básicos del juego 

La partida se va jugando como una serie de tur¬ 
nos, en cada uno de los cuales se pueden esta¬ 
blecer tres fases. 


1) Fase de Juego de Cartas-, se establece un sis¬ 
tema de tandas durante las cuales los jugadores 
van jugando cartas a la manera de acciones. 
Una acción puede ser colocar en juego una 
carta, bien sea como ayuda del Investigador (un 
nuevo Aliado, un nuevo Artefacto, un nuevo 
Libro, un nuevo Hechizo...), bien sea como un 
nuevo componente de la Amenaza. Según las 
reglas, se pueden jugar cartas combinadas. De 
esc modo, uno puede, cuando le toca, jugar más 
de una carta de golpe. Sin embargo, no ex¬ 
plican bien cómo se pueden jugar combinadas 
cartas de monstruos, ya que se colocan boca 
abajo en la pila de la Amenaza? Se fiarán los 
oponentes de que haces una combinación 
legal? Hummmm... Otras acciones que puedes 
hacer son lanzar Hechizos, aplicar Lvcntos... y 
pasar. 

2) Fase de Combate: cuando se produce una 
combinación de dos Pases (según un sistema un 
tanto complejo que habrás de estudiar en la 
reglas), empieza la segunda fase de Mythos. Los 
jugadores se sueltan simultáneamente las Ame¬ 
nazas que han ido componiendo en la Fase ante¬ 
rior, de Juego de Cartas. Primero los Monstruos 
se enfrentan entre ellos en una descomunal 
batalla cósmica. Los que quedan atacan a los 
Aliados, y los últimos supervivientes machacan 
finalmente la Cordura del Investigador. Crudo 
¿eh? 

3) Fase de Fin de Turno: Después de la Fase 
de Combate, llega esta Fase en la que se giran 
las cartas y se roban nuevas hasta que todos 
los jugadores, con una nueva Mano de 1 3 car¬ 
tas, están listos para empezar el siguiente 
turno. 



Howard Lovecraft 

Steawm- author, Knows 
KNGI.ISH & HYPERBOREAN 


lllustraiíon S By Roger Raufp 


Born 1890, died 1937. 
Remain in any Providence Location 
with Lovecraft for orie Turn and 
Bury one Phobia. 


Conclusión 

Estamos ante un juego de cartas que puede ser¬ 
vir bascante bien de nexo de unión o puente en¬ 
tre jugadores de rol y aficionados a las cartas. 
Seguramente apasionará a los entusiastas del 
mundo lovecraftiano. 

Su gran punto fuerte es la versatilidad, ya que 
no tiene tantas limitaciones como el resto de 
juegos de cartas aparecidos hasta ahora. Aquí 
pueden jugar bastante bien de 2 a 6 jugadores, 
incluso más, y las interacciones son bastante 
libres. 












ASUNTOS DE FAMILIA (I) 


RUNEQUEST 0 

La presente aventura está 
ambientada en alguna región 
indeterminada de la tierra 
heortiana, en el continente 
gloranthano de Genertela, durante 
la tercera edad (y concretamente en 
cualquier estación de los años 1620 
o 1621, es decir, cuando la conquista 
de este territorio por parte del 
Imperio Lunar es aún reciente. 
Debido a la naturaleza de la trama, 
el grupo de PJs debería pertenecer 
mayoritariamentea algún culto que 
no tenga buenas relaciones con la 
Diosa Roja, siendo especialmente 
apropiados los aventureros 
orianthis. Pero aunque no sea así, 
cualquier grupo que esté de parte 
de las causas justas y de los débiles 
tendrá claro en qué bando luchar. 
Naturalmente, los grupos de 
adoradores de la Luna Roja 
no tienen cabida en este módulo, 
ya que estarían tirando piedras 
sobre su propio tejado. 

por Alex Fernández 




ntroducción 

W Si tu campaña no tiene lugar en 
Glorantha, adaptar esta aventura 
no debería resultarte muy difícil. 

No hay más que cambiar las respec- 
tivas deidades por sus equivalentes en 
el mundo en que juegues y sustituirá! Im¬ 
perio Lunar por algún reino o imperio (incluso 
señor feudal o clan importante) que cumpla el 
papel de villano en la trama. Cuatro retoques 
en los nombres de los lugares bastarían para 
completar el cuadro (por ejemplo, los PJs son 
celtas que ayudan a su tribu a resistir los afanes 
expansionistas del Imperio Romano). 

Como ya se ha dicho, la conquista de la tierra 
heortiana por parte de las legiones lunares es 
aún un hecho reciente, y a excepción de la Ciu¬ 
dad de Murallas Blancas (que posee algunas 
similitudes con cierta aldea gala de la Tierra), la 
pacificación del territorio es total, aunque no 
completa. Las rebeliones y la agitación son 
todavía enormemente frecuentes, y los sacer¬ 
dotes de la Diosa Roja están teniendo serias di¬ 
ficultades para convencer a los orianthis de que 
abracen la nueva fe. Para facilitar las cosas, el 
Imperio ha mandado a la región que nos ocupa 
al general Reor Stator, un experto en "pacifi¬ 
caciones 1 ' que ha obtenido algunas victorias 
importantes para el Imperio mediante el eficaz 
método de dividir a los nativos y enfrentarlos 
entre ellos Aquí lo tiene especialmente fácil. 
Hrolf Ólenthor, del clan Kraki, es el señor 
orianthi de la región y hasta ahora había sido 
un excelente gobernador y un duro enemigo del 
Imperio, pero según él, una mancha mancilla el 
honor de su clan: su hermano gemelo Jorsarfar, 
que decidió abrazar el despreciable camino de 
la hechicería y que abandonó su tierra para, 
según algunos, estudiar con el mismo Delecti, 
el nigromante del Pantano Elevado. Cierto o 
no, aunque Hrolf le desprecia por ello, Jorsar¬ 
far sigue respetando y queriendo a ios suyos. 
Simplemente, ha escogido un camino diferen¬ 
te al del clan. . Pero Reor piensa aprovechar 
esta rencilla. Para evitar que los sacerdotes del 
clan Orianlhi puedan saber algo a través de con¬ 
juros de revelación, el nuevo gobernador ela¬ 
bora todos sus planes en templos consagrados 
a la diosa y obra de manera encubierta, sin invo¬ 
lucrarse directamente. Contrata a un grupo de 
mercenarios para que secuestren a los hijos de 
Hrolf, que fueron llevados como rehenes a un 
lugar seguro del Imperio, y con esta baza en su 


mano amenaza al señor orianthi, obligándole a 
despedir a sus sirvientes y contratar a otros 
(leales al Imperio) para impedir que se supiera 
lo sucedido El golpe fue muy duro para Hrolf. 
Reor le obligó a deponer su actitud hostil al 
Imperio, so pena de matar a sus descendientes, 
pero no le pidió una colaboración abierta. No 
sólo hubiera resultado demasiado sospechoso, 
sino que además el coraje del orianthi podría 
impulsarle a sacrificar a sus hijos en favor de su 
pueblo. 

Reor comenzó entonces con la segunda parte 
de su plan, poniéndose en contacto con Jor¬ 
sarfar y exigiéndole su cooperación, a cambio 
de la vida de sus sobrinos. Jorsarfar no tuvo elec¬ 
ción y ha utilizado sus poderes desde entonces 
para hacer la vida imposible a los orianthis más 
rebeldes de la comunidad, circunstancia apro¬ 
vechada por los sacerdotes imperiales para 
demostrar a los bárbaros el superior poder de su 
deidad, pues las tierras, propiedades y familias 
de aquellos que han abrazado su culto se hallan 
a salvo de los demonios y los muertos vivientes 
que campan por la región, mientras que el voci¬ 
ferante Dios de las Tormentas nada puede hacer 
para proteger a sus fieles. Por si fuera poco, Reor 
ha hecho creer a Hrolf que su hermano le ha 
traicionado por propia voluntad, ya que lo de! 
secuestro es un secreto entre el gobernador y 
Hrolf (cosa que sabemos que no es cierta), y los 
sacerdotes de Orianth no han podido confirmar 
sus sospechas sobre la intervención lunar a tra¬ 
vés de la revelación. El descontento del pueblo 
para con su dios y sus líderes es cada vez mayor, 
y todo parece indicar que, a medida que el 
número de conversos que busca refugio en la 
Diosa Roja aumenta, la población del lugar va 
a acabar enfrentándose en una guerra civil... 
que sólo puede acabar satisfactoriamente para 
los invasores. 

Regreso al hogar 

En el momento en el que hacen su aparición en 
la aventura los PJs, Sloot Yarps, uno de los gue¬ 
rreros de confianza de Hrolf, cansado de la pasi¬ 
vidad de su señor (pero intuyendo que algo 
extraño le sucede), ha decidido tomar las armas 
con un gaipo de leales orianthis y ha empeza¬ 
do una encarnizada serie de incursiones contra 
los lunares y la oleada de criaturas que asolan la 
comarca, para defender a los suyos. Aunque 
Hrolf le ha declarado fuera de la ley y los sol- 






dados de la luna roja le buscan por toda la 
región para ejecutarle por traidor, es demasia¬ 
do hábil y conoce demasiado bien la zona para 
dejarse coger. 

El grupo de PJs regresa a casa después de su últi 
ma aventura (o bien se halla de paso por tierras 
heortianas antes de iniciar nuevas andanzas) y 
a lo largo del último día de viaje se han ido 
dando cuenta de que el paisaje ha cambiado 
mucho desde la última vez que lo vieron: gran¬ 
jas enteras han sido asoladas por las llamas, 
animales domésticos y de rebaño forman una 
macabra guardia de honor, con sus cadáveres 
horriblemente mutilados atestando los márge¬ 
nes de los caminos, aves de carroña dominan los 
cielos de los campos... Los lugareños miran a 
todo recién llegado con una mezcla de miedo y 
esperanza. Casi todos ellos parecen llevar días 
sin dormir, en algunos casos se aprecian inclu¬ 
so las huellas del hambre, y los pocos hombres 
en edad militar con los que los PJs se cruzan van 
armados hasta los dientes. De vez en cuando al¬ 
guna casa milagrosamente intacta rompe la 
monotonía del entorno (tirada de Otear y Co¬ 
nocimiento del Mundo permitirán descubrir las 
runas de la Diosa Roja pintadas o talladas sobre 
los dinteles de tales sitios), y en algún momen¬ 
to se cruzarán con un grupo de cinco sacerdo¬ 
tes de la diosa que, fuertemente escoltados por 
legionarios, predican en la plaza de una aldeu- 
cha ante una tan escasa como tensa concurren¬ 
cia. Si se quedan a escuchar sin montar jaleo 
oirán un jugoso discurso en el que se exhorta a 
los asistentes a participar en el culto a la diosa, 
obteniendo así la protección contra la terrible 
plaga sobrenatural que asóla las tierras (amen 
de ventajas más terrenales como menores 
impuestos, preferencia en la adquisición de tie¬ 
rras requisadas a los rebeldes, etc..., todo ello 
expuesto con la sutileza propia del clero). 

Si los PJs consiguen ganarse la confianza de 
algún esquivo orianthi, éste les explicará bre¬ 
vemente lo sucedido, de cómo el señor de la 
comarca parece haber perdido su antiguo ímpe¬ 
tu guerrero e inclina la cabeza ante los con¬ 
quistadores, y de cómo su traicionero hermano 
asóla impunemente el territorio sin que los 
sacerdotes de los vientos, debilitados por la gue¬ 
rra, puedan ponerle freno. Únicamente el culto 
imperial tiene fuerza para desafiar al traidor, y 
mientras, el alocado de Sloot ha decidido 
complicarlo todo. La actitud del PNJ variará 
desde la admiración por Sloot si es pro-oriant- 
hi (Un jefe como él es lo cjuc necesitamos] hasta una 
postura muy diferente si es un converso (La Luna 
Roja ha demostrado cjue puede hacer nuestras vidas mu¬ 
cho más fáciles. Si incluso Hrolf parece haberlo admiti¬ 
do, cijué diablos pretende ese toro descerebrado de Sloot?). 


Lo último que oyen es algo sobre una misterio¬ 
sa horda de perros-demonio que están arrasan¬ 
do la región, y aunque muchos sospechan que 
es una treta del Imperio, nadie ha podido pro¬ 
barlo. El interlocutor (o los interlocutores) 
acaba/n por recomendar al grupo que viajen a 
Enur Arath, la capital de la Marca, pues tal vez 
allí averigüen algo más. Pero deben ser muy pre¬ 
cavidos y viajar de día si no quieren tener nin¬ 
gún encuentro desagradable. Si son buenos con 
el Habla Fluida, podrán convencer a algún luga¬ 
reño para dormir en su casa (a fin de cuentas así 
estará más seguro) o bien pueden dormir en la 
posada de la aldea. Si hacen esto último, verán 
que los lunares hacen lo propio, y cualquier PJ 
que conozca el nuevo peloriano tendrá derecho 


a una tirada de Escuchar durante la cena. Si la 
obtiene, captará un retazo de conversación 
procedente de la mesa vecina (en la que cenan 
los sacerdotes y la escolta) del tipo de ", . pare¬ 
ce cjue Reor se ha salido con la suya una vez más. Si todo 
sigue así, funcionando tan maravillosamente, vamos a tar¬ 
dar menos de lo previsto en convertir a estos ignorantes". 
Más vale que los PJs no monten gresca, cinco 
sacerdotes y diez escoltas son un hueso duro de 
roer, y aunque vencieran no sacarían nada en 
claro. Los guardias desconocen el plan del gene 
ral, y los sacerdotes no hablarán bajo ninguna 
circunstancia (les va el alma en ello). 

Acabada la cena, los lunares se retirarán a per¬ 
noctar a la vecina propiedad de un converso 
reciente. Durante la noche, los PJs creerán oír 







gruñidos y sonidos de arañazos junto a sus ven¬ 
tanas, pero si abren los postigos de madera, 
desoyendo las advertencias del anfitrión (o 
posadero), no verán nada extraño. La mañana 
siguiente oirán el rumor de que uno de los luga¬ 
reños (preferentemente alguno con el que hayan 


ZOMBIES 


Para los que asolan la comarca, tomar los 
valores del RQ Avanzado, pag 120 . Los que 
defienden a Jorsarfar llevan anillos y cuir- 
boullll (P. Armadura 8), y van armados con 
espadones. Tienen DES 15, con lo que sus 
ataques son de 75% y sus paradas de 38%. 
Todos estos "Guardias de Corps" llevan un 
conjuro de Aumentar destreza 13. La inmen¬ 
sa mayoría de los zombies del hechicero, 
salvo sus guardias, provienen del pantano 
elevado, ya que para Delectl no son más 
que bagatelas (si el máster es un macabro 
de cuidado, alguno podría ser un ex-amigo 
de los PJs). El número total de zombies ape¬ 
nas rebasa la cincuentena. 


LOS DOGOS DEL INFIERNO 


Una raza emparentada con los Sabuesos de 
Batalla de Megaera, pero menos poderosos, 
y aún así... 

FUE 30, CON 40, TAM 15, INT 8, PER 25, DES 
21, MOV 12-13, P. Golpe 28, P. Fatiga 70, P. Ma¬ 
gia 25, MR DES 1, MR TAM 2. 

Armas: Mordisco (MR 6, AT200%, Daño 
1D10+2D6), Aguijón (MR 9, AT100%, Daño 
iD6+2D6+veneno paralizante Pot 20). 
Habilidades: Esquivar 100%, Rastrear 100% 
(por olfato), Deslizarse en Silencio 50%. 
Armadura: Piel, 8 puntos. 

Los Dogos presentan varias peculiaridades. 
Tienen por cola un aguijón similar al de los 
escorpiones, pudiendo utilizarlo para dejar 
a su víctima dormida al instante, tantas ho¬ 
ras como Potencia tiene el veneno (si su 
intención es dormir a alguien sin matarlo, 
"marcarán" el golpe, aunque no suelen 
hacerlo). El aguijón puede empalar, un Dogo 
puede utilizar un ataque de mordisco y otro 
de aguijón por asalto (pudiendo dividirlos, 
pues va de 100% o más en cada uno). No 
sufre shock por amputaciones o incapacita- 
dones, y para quedar sin sentido es necesa¬ 
rio que su cabeza quede dañada por el do¬ 
ble o más de Puntos de Golpe. Además, 
pueden correr sin fatigarse. Atacan en pare¬ 
jas. Jorsarfar invoca a una veintena por 
noche (a veces más). Parten de la guarida a 
la carrera y, tras la incursión, regresan para 
volver a su plano desde el punto de invoca¬ 
ción. Si, por lo que fuera, quedan expuestos 
a la luz solar, reciben 1 D 6 puntos de daño a 
sus Puntos de Golpe generales por asalto. 
Atacan al azar, preferentemente al ganado. 
No rastrearán a una presa intencionada¬ 
mente a no ser que se les ordene (o que 
estén molestos con ella...). Cuando sus Pun¬ 
tos de Golpe son reducidos a cero (algo 
dificllillo), vuelven a su plano au¬ 
tomáticamente. 


hablado los PJs (ha desaparecido sin dejar ras¬ 
tro (Querido máster, si los PJs son tan 
inconscientes que duermen a la intemperie, no 
te cortes ni un pelo,- las puntuaciones de los 
bichos están más adelante). 


Un encuentro inesperado 

Al día siguiente, durante el camino a Enur Arath, 
el grupo hallará, flanqueando el camino, los 
cadáveres crucificados de varios orianthis, al 
ritmo de dos por kilómetro, hasta completar la 
decena. Si algún PJ tiene estómago para espan¬ 
tar al enjambre de aves carroñeras que dan 
buena cuenta de los cuerpos (algunos brutal¬ 
mente mutilados) verá que llevan colgando del 


LEGIONARIO LUNAR básico 


Este es el soldado lunar básico que los PJs 
pueden hallar en el sur del imperio. 

FUE 14, CON 14, TAM 13, INT 10, DES 13, PER 
12, ASP 10, MOV 3, P. Golpe 14, P. Magia 12, 

P. Fatiga 28, MR DES 3, MR TAM 2, MR CC 5, 
Mod AT% +5, MOd PA% +o, Mod Daño +1D4. 
Armas: Giadius (MR 7, AT 70%, PA 40%, 

Daño 1D6+1, arm 10,), Lanza Corta (MR 7, 
AT 70%, PA 30%, Daño 1D8+1, ARM 10), Gran 
Rectangular (MR 8, AT 5%, PA 65%, Daño 
1D6, ARM 18), Arco corto sólo la mitad de 
los legionarios (MR 3/9, AT60%, Daño 
1D6+1, ARM 5). 

Armadura: Cuero Duro (2 puntos) o cuir- 
bouilli (3 puntos) y casco (4 puntos). 
Habilidades: Esquivar 39%, Montar 70%, 
Trepar 50%, Saltar 40%, Esconderse 40%, 
Deslizarse en Silencio 40%, Escuchar 40%, 
Rastrear 25%, Otear 35%, Primeros Auxilios 
25%. 

Idiomas: el propio (casi siempre Tarshita, 
lo que da 1/10 a los idiomas de Rallos, sar- 
tar, Umathera. Franela y Maniría) 40%, 
Nuevo Pelariano 30%. 

Objetos Mágicos: usualmente focos y nada 
más. 

Magia Espiritual: Confusión 12, y Cuchilla 
Afilada 2 o curación 3, Detectar Enemigos 
i y cuchilla Ignea. 

Magia Divina: sólo la poseen tres de cada 
cuatro. Lanza Auténtica o curación de 
Heridas x 2. 

Equipo y CAR: Cuchillo (0,5), giadius (1), 2 
lanzas im. (2 c/u), escudo (7), armadura de 
cuero y yelmo (5,25) o culrbouilli y yelmo 
(5,25), arco y 20 flechas (1,5). 

Notas: Estos serían ios infantes típicos que 
patrullan en las provincias del sur del Im¬ 
perio Lunar, enviados por los territorios 
súbditos de Tarsh. Las puntuaciones son 
válidas tanto para infantería como para 
caballería, sólo que estos últimos, además 
del caballo, suelen llevar una lanza de tor¬ 
neo y, ocasionalmente, jabalinas en lugar 
de arcos. Las monturas son de caballería, 
con valores medios. Pueden ser adorado¬ 
res de Yanafal Tarnils, o de dioses orianthis 
o lunares. 


cuello un cartel con la inscripción 'Traidor al 
Imperio", escrita en sartarita (el idioma heortia- 
no). Un director malévolo podría hacer que 
alguno de los muertos sea un antiguo amigo o 
familiar de uno de los PJs. 

Sea como hiere, cuando lleguen a la última pare¬ 
ja de crucificados, en una zona escarpada y 
rocosa, los aventureros oirán el inconfundible 
sonido de una pelea. Tías un recodo del camino, 
cuatro rebeldes orianthis se enfrentan a una 
patrulla de la milicia lunar. Uno de los bárbaros 
yace inconsciente en el suelo con una herida en 
la cabeza, mientras tres imperiales han hallado 
la muerte a manos de sus enemigos, quedando 
en pie un número de legionarios igual al de 
PJs-t-3. Naturalmente, de lo que se trata es que 
el grupo eche una mano a los acorralados rebel¬ 
des (ajusta la cantidad de enemigos según la 
potencia de tus jugadores si lo crees oportuno). 
Por cierto, la mitad de los imperiales pelea a 
caballo. 

Finalizado el combate, y mientras atienden a su 
camarada herido, uno de los orianthis, agrade¬ 
cido, se presenta como Dolí, del clan del Toro, 
segundo en el mando de! jefe rebelde Sloot 
Yarps, del clan Kraki. Explicará al grupo que se 
habían acercado a la zona para ver si podían 
hacer algo por sus camaradas crucificados 
(obviamente, nada se podía hacer) cuando fue¬ 
ron interceptados por el grupo de invasores al 
que acaban de despachar. Al registrar los cuer¬ 
pos de los soldados muertos, los PJs observarán 
que todos llevan colgando un extraño medallón 
de cobre colgando del cuello, con las runas de 
la muerte y de la magia inscritas en cada uno. 
Serán necesarias tiradas de Conocimiento del 
Mundo con +20% para identificarlas. Además, 
uno de los jinetes, al parecer un mensajero, 
porta un cartucho sellado con cera y con la 
marca del generalato imperial. En su interior hay 
enrollado un pergamino escrito en nuevo pela¬ 
riano que dice lo siguiente: "Hasta ahora habéis 
realizado un esplendido trabajo: seguid así y conseguiréis 
(fue sigan pinas una semana más, pero jalladnos y sus 
cabezas rodarán". El mensaje es de Reora Jorsar 
lar, y sólo el mensajero sabe en que lugar debía 
entregarlo (y mira tú que casualidad, el mensa¬ 
jero es uno de los muertos durante la lucha, más 
que nada por exigencias del guión). Los escol¬ 
tas que puedan haber sido capturados dirán no 
saber nada, y es cierto. En cuanto a los meda¬ 
llones, Dolí no sabe qué son, pero nunca había 
visto que los imperiales los llevasen, al menos 
hasta el inicio de la plaga. Y aún entonces han 
sido objetos raros (en realidad, los medallones 
protegen al portador de los demonios y las cria¬ 
turas a las órdenes de Jorsarfar,- un escrutinio 
detallado por parte de un mago que utilice, por 





ejemplo, Visión Mística, permitirá saber que 
funcionan llevándolos en un lugar visible y 
sacrificando un punto mágico por medallón 
cada dos horas). 

Dolí propondrá a los PJs que le acompañen 
hasta la guarida de los suyos para presentarlos 
a Sloot Yarps, diciéndoles que sería aconsejable 
que desistieran de su empeño de llegar a Enur. 
En cuanto se descubra el asalto a la patrulla o la 
ausencia del mensajero, los lunares registrarán 
todos los caminos y detendrán a los sospecho¬ 
sos, categoría que incluye a los recién llegados. 
A partir de aquí, las opciones de los PJs son 
variadas. Lo más lógico sería acompañar a Dolf, 
pero también pueden persistir en su viaje a la 
capital de la marca, o intentar hallar la fuente 
de la plaga por su cuenta. He dado por supues¬ 
to que eligen lo primero (si no van a quedarse 
sin pistas rapidito), pero de todos modos el 
módulo está presentado por localizaciones por 
si deciden hacerlo al estilo retorcido. 

Sloot Yarps 

Si acompañan a Dolf, un accidentado viaje de 
tres horas llevará al grupo hasta un área monta¬ 
ñosa repleta de profundas cavernas y desfilade¬ 


ros. Si llevan monturas, deberán abandonarlas 
en la última hora de camino (un orianthi las cui¬ 
dará). Los PJs que obtengan tiradas especiales 
de Otear divisarán de vez en cuando a bárbaros 
armados vigilándoles desde las cimas. La guari¬ 
da de los insurgentes se halla en una profunda 
gruta, en lo alto de una escarpada ladera de fácil 
defensa. Allí dentro se halla el líder de los rebel¬ 
des, un experto guerrero curtido y robusto, con 
mirada de lobo, que dará la bienvenida al grupo, 
sobre todo tras escuchar la historia de la lucha 
con la patrulla. Tras un breve interrogatorio para 
comprobar las lealtades de los PJs, Sloot pasa¬ 
rá a explicarles la situación. 

En su opinión, los imperiales han utilizado algún 
tipo de magia caótica para dominar a Elrolf y 
convertirlo en un dócil corderito, o bien el jefe 
heortiano ha sido suplantado o poseído por un 
demonio. Algunos hombres de Sloot piensan 
que el responsable puede ser Jorsarfar, pero el 
jefe rebelde, sin descartarlo, tiene algunas du¬ 
das, pues Hrolf siguió hablando mal de su her¬ 
mano incluso tras su "cambio de carácter". Sin 
embargo, está claro que su mano está detrás de 
todo de algún modo, y propone buscar al he¬ 
chicero para ajustarle las cuentas. 

Si los PJs le muestran el pergamino, pero éste 
no ha sido traducido, ni Sloot ni ninguno de los 


ocho guerreros que le acompañan lo entende¬ 
rán. Sloot ordenará a sus hombres que busquen 
a alguien capacitado para entenderlo, lo cual no 
resultará muy difícil, y les llevará día y medio. 
Incluso pueden intentarlo los PJs. Escenifica su 
búsqueda por granjas y aldeas hasta que den con 
algún nativo versado en estas cosas o con algún 
imperial dispuesto a colaborar... previo cuchi¬ 
llo al cuello. Si el mensaje si está traducido, las 
interpretaciones irán desde el universal "no lo 
cojo" hasta “algún cerdo de la Diosa Roja advirtiendo a 
algún cerdo converso de que haga bien su trabajo si no 
quiere efue amigos comunes lo pasen nuil", pasando por 
"no creo gue vaya con nosotros’ 1 o "algún invasor dán¬ 
dole palmadítas de enhorabuena a un cochino traidor". 
Improvisa salvajemente. En cuanto al tema de 
los medallones, Sloot no sabe con certeza que 
son, pero algunos de los legionarios atacados 
los llevaban al cuello, así como granjeros y 
comerciantes conversos. Sospecha que debe tra¬ 
tarse de algún talismán mágico del culto lunar 
y de un salvoconducto. 

A partir de aquí los PJs pueden optar por cola 
borar con Sloot, buscando a Jorsarfar o infil¬ 
trándose en el castillo de Hrolf para intentar 
averiguar algo, o pueden montárselo por su 
cuenta (pero entonces ningún hombre de Sloot 
les acompañará). Si los PJs no habían aceptado 






la invitación de Dolí, hallar al jefe rebelde será 
mucho más difícil. Deberán realizar algunas pes¬ 
quisas para citarse con los suyos en algún tem¬ 
plo de Ernalda (o alguna otra deidad aliada) para 
ser llevados a su guarida fuertemente escoltados 
y con los ojos vendados. Por lo demás, el en¬ 
cuentro será parecido. 

Los guerreros de Sloot Yarps tienen, básica¬ 
mente, las mismas puntuaciones que un legio¬ 
nario lunar típico, pero usan espadas anchas en 
lugar de gladius, escudos de diana en vez de rec¬ 
tangulares y armaduras bezanteadas (4 puntos) 
y no cuero. Solo hablan sartarita, y su magia 
divina es diferente, disponiendo de Curación de 
Heridas o Disipar Magia I 2. Sloot y Dolf tie¬ 
nen un 20% más en sus habilidades con armas 
y un 15% más en el resto. Conocen el idioma 
del viento, tienen LUE 18 y TAM 16 (Mod al 
Daño +1D6), Esquivar 80%, y en magia espiri¬ 
tual Cuchilla Afilada I 5 además de los conjuros 
típicos. 

La guarida de Jorsarfar 

La guarida del hechicero se halla a unos 40 kiló¬ 
metros escasos ai norte del refugio de Sloot, y 
a algo menos de Enur Arath, oculta en una zona 
montañosa de difícil acceso. Hallarla puede lle¬ 
var más de un día, pues no será fácil. Recuerda 
que aunque no juegan contra el reloj, cada día 
que pasa es una jornada más de calamidades 
para su gente. Más vale que no se duerman. 
Aparte de la magia, hay varios procedimientos 
para encontrarla. Se podría seguirá los muertos 
vivientes o a los demonios hasta la guarida de 
su amo, pero con las siguientes puntualizacio- 
nes: es necesario toparse con dichas criaturas si 
se las quiere seguir, y los métodos pueden ir 
desde dormir a la intemperie para ver si hay 
suerte (es un decir) hasta el hacer guardias cerca 
de alguna granja del lugar, con el consiguiente 
riesgo de que el grupo sea descubierto y ataca¬ 
do (a no ser que sepan utilizar los medallones o 
se escondan hasta que pase el ataque y luego 
inicien la persecución). Seguirá los no muertos 
resultará inútil en la mayoría de los casos, ya que 


SEDALA 


FUE 14, CON 11, TAM 9, INT17, PER 25, DES 
18, ASP19, Mov 3 (9 nadando!, P. Golpe 10, P. 
Fatiga 24. 

Habilidades: Esquivar 100%, Buscar 46%, 
Escuchar 46%, Esconderse 60%. 

Arma: Látigo (MR 2, 80%, PA 6, Daño 1D4). 
Magia: Rielar 1.3, Curación i.6, Disrupción 
(ver manual para otros poderes). 


excepto los que operan cerca de la guarida, el 
resto reposa durante el día escondidos en caver¬ 
nas, ruinas o páramos. No obstante, los dogos 
del infierno si que regresan al cubil de Jorsarfar. 
El problema es seguir a un bicho más rápido que 
un caballo. Si se les pierde, hará falta una tira¬ 
da de Rastrear cada diez kilómetros, hasta dar 
con el refugio (tirada de Otear para hallarlo). 
Las dos últimas tiradas de Rastrearse harán con 
un -10 o un -20%, debido a la naturaleza roco¬ 
sa del terreno, un estrecho desfiladero de 100 
metros que lleva hasta una entrada tallada en la 
roca. Las probabilidades de tener un encuentro 
nocturno serán un 60% cada noche (y si se pro¬ 
duce, las criaturas serán dogos en el 80% de los 
casos) o un 70% si se pernocta en una granja o 
sus alrededores (siempre que no pertenezca a 
conversos), o en las calles de una aldea. Los por¬ 
centajes pueden ser mayores o menores depen¬ 
diendo de lo bien o mal que los PJs se informen 
sobre las zonas más atacadas. Si son tan des¬ 
graciados como para pernoctar sin tomar pre¬ 
cauciones, las bestias de Jorsarfar darán con 
ellos en el 90% de los casos, de producirse el 
encuentro. 

La otra opción puede ser preguntar a los pocos 
lugareños sanos por la procedencia de los ata¬ 
ques para ir guiándose por tanteo (y con ayuda 
de Otear y Rastrear). El procedimiento puede 
ser muy lento y poco fiable. Una tercera vía 
sería interceptar al nuevo mensajero que ios 
imperiales manden al mago, aunque sería com¬ 
plicado saber cuando y por donde va a pasar. 
Los mensajeros dejan sus envíos a 5 kilómetros 
del refugio, en el interior de un roble hueco. 
Una vez allí, son recogidos por un zombie de 
Jorsarfar, que los lleva hasta su señor. 

Una vez encontrada la guarida, podrán ver que 
se compone de las siguientes partes: 

1. Laguna 

Formada poruña pequeña depresión en el terre¬ 
no y alimentada por el manantial que brota de 
las rocas de la pared montañosa. En ella habita 
una oceánida (náyade de los arroyos, RuneQuest 
Avanzado pag. 1 12) con la que Jorsarfar mantie¬ 
ne buenas relaciones. El nombre de la ninfa es 
Sédala, y ayudará al hechicero a defender su 
morada si es preciso, pero por lo demás se mues¬ 
tra cordial y afable, aunque algo desconfiada 
con los extraños. 

2. Entrada 

Precedida por una escalinata y parcialmente 
excavada en la ladera de la montaña. Dos sóli¬ 
dos portones ricamente trabajados dan acceso 
a la sala de las columnas. Se hallan flanqueados 
por dos horribles gárgolas cornudas al servicio 


GÁRGOLAS 


FUE 33, CON 12, TAM 21, INT 5, PER 12, DES 
14, ASP Feo, Mov 2 (4 volando), P. Golpe 17, 

P. Fatiga 45. 

Habilidades: Esquivar 60%, otear 70%, Ras¬ 
trear 60 %, olfatear 60 %. 

Arma: Garra (MR 6, AT 70%, PAR 40%, PA 
(10)6, Daño 1D6+2D6). 

Armadura: 6 puntos por piel más un Resis¬ 
tencia al Daño de intensidad 10 que jorsar¬ 
far renueva cada cuatro días. 

Nota: Para las localizaciones, consultar Cío- 
rantha: El Mundo..., páginas 63/64 o usar la 
tabla v multiplicadores de ia medusa (/?0 
Avanzado, pag. 109 y 121). 

de Jorsarfar. Si los recién llegados llaman a la 
puerta usando, por ejemplo, las aldabas con 
cabeza de grifo que las decoran, y parecen 
pacíficos, las criaturas se comportarán como 
simples estatuas. Sin embargo, al menor gesto 
hostil por parte de los intrusos, o si ven que 
estos traman algo o intentan forzar las puertas, 
se activarán y atacarán lanzando horribles chi¬ 
llidos que alertarán al resto de los residentes. 

3. Sala de las columnas. 

Bien iluminada y adornada con lujosos tapices 
que cubren las paredes, representando escenas 
de caza. Seis zombies de Jorsarfar hacen guar¬ 
dia aquí. Dos están ocultos tras los cortinajes. 
Atacarán a todo aquel que entre sin la autoriza¬ 
ción del hechicero o sus criados, e intentarán lle¬ 
var a los PJs heridos o capturados a presencia de 
su señor o a las celdas. Las puertas que dan al 
exterior tiene 30 PA y Fuerza 40 (a efectos de 
forzarlas). La puerta interna da a una pequeña 
sala de espera de 3x6, amueblada tan sólo con 
dos bancos. Las puertas son de madera y no 
están cerradas con llave. En la pared norte hay 
un grueso tapiz que oculta otra puerta (20 PA, 
FUE 25), la cual sí suele estar cerrada con llave. 

4. Comedor. 

Acogedor y muy bien amueblado, pero sin nada 
de interés. Si a los PJs les da por el saqueo, entre 
artesanía y cuberterías podrían conseguir chis¬ 
mes por valor de 1.200 p. Hay una gárgola de 
piedra en la pared norte, pero no es más que una 
estatua (cosa que los jugadores no saben). Jor¬ 
sarfar no suele utilizar esta sala más que cuando 
recibe visitas... pacíficas. 

5. Cocina y despensa. 

Nada especial. Hay provisiones para 20 días y 
10 personas. La chimenea va a dar al exterior, 
pero sólo una criatura de TAM 4 o menos cabe 
por ella (dos tiradas de Trepar a -10% para ba¬ 
jar por aquí,- tiene 20 metros de altura). 








6. Habitaciones de los criados. 

Jorsarfar tiene tres sirvientes humanos. Sog el 
cocinero, Ycrfcs el mayordomo y Unkcr, el 


chico $ara todo. Los tres son buenas personas, 
hacen bien su trabajo y respetan a su señor, que 
es bastante considerado con ellos. En sus habita¬ 


ciones no hay nada más que objetos personales. 
Yerfes guarda 120 p en una caja debajo de su 
cama. De la letrina, mejor no hablamos... 
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7. Biblioteca. 

Lujosamente amueblada, entre los libros y docu¬ 
mentos que se hallan aquí los PJs pueden encon¬ 
trar (entre paréntesis se indican porcentajes e 
idioma si éste no es sartarita) tratados sobre 
elfos (Conocimiento Elfo 50%), enanos (Cono¬ 
cimiento Enano 35%), tribus de la región 
(Conocimiento Humano 20%), geografía del 
Paso del Dragón (Conocimiento del Mundo 
20%, nuevo peloriano o 30% esroliano) y su 
fauna (Conocimiento Animal 30%), y un tomo 
sobre venenos (Tratar Envenenamientos 50%, 
Fabricar Venenos 30%). Por último, hay una 
serie de valiosos volúmenes sobre magia, que 
permiten subir las habilidades (o aprender con¬ 
juros) como sigue (cada tomo por separado): 
Ceremonia 75%, Invocación 75%, Aumentar 
Daño 65%, Encantamiento 100%, Encanta¬ 
miento de Armadura y Encantamiento de For¬ 
talecimiento (nuevo peloriano), Multiconjuro 
50%, Intensidad 80%, Veneno 40%, Estupe¬ 
facción 60 % (ditálico). En un cofre-trampa 
guarda los pergaminos más valiosos. Si el PJ que 
intenta abrirlo falla una tirada de Inventar a 
-20%, recibirá el picotazo de una aguja con 
veneno POT 16 (tarda 3 asaltos en hacer efec¬ 
to), sin que cubra la armadura (¿Cómo abrir un 
cerrojo con guantes de cota de mallas, por ejem¬ 
plo?). Dentro del cofre hay tres frascos con 
veneno de Hijo de Krarsht (POT 16, 16, 17, 3 
dosis c/u, ha de ser ingerido), un frasco con el 
antídoto (sin etiquetar, 6 dosis), un vaso de cuer¬ 
no de unicornio (valor 3.000 p.), un pergamino 
con Invocar Dogo del Infierno en krarolcrano, 
otro con Crear Zomhie, Crear Fam. PER y 
Crear Familiar 1NT, otro con Crear Vampiro y 
otro con Reflexión. Hay un volumen que ense¬ 
ña como subir Destreza mediante el en¬ 
trenamiento, 2 puntos. Corno está en idioma 
oscuro, Jorsarfar no sabe que es. LIn mago pa¬ 
garía por todos estos volúmenes más de 15.000 
p. Por si la aguja fuera poco, al cofre van liga¬ 
dos dos Espíritus del Miedo (PER 20 y 15, ver 
RQ Avanzado, pag, 102), que atacarán a todo el 
que intente sacar algo del cofre sin ser Jorsarfar 
(curiosamente, no atacarán si los PJs se llevan 
el cofre, aunque seguirán ligados a él,- sólo ata¬ 
carán al sacar algún objeto del cofre,- vaya 
susto). 

8. Celdas. Pútridas y malolientes. 

Dos zombies las vigilan. Dentro hay encerra¬ 
dos dos orianthis de Sloot Yarps que descu¬ 
brieron la guarida. El hechicero piensa soltarlos 
cuando las aguas vuelvan a su cauce. Sus nom¬ 
bres son Tradon y Tolkar, y se han dado cuen¬ 
ta de que el mago no es tan mal tipo como dicen 
(pero sigue siendo un mago). 

O 


9. Sala de Invocación. 

Tiene dos pisos. El primero, que es el del 
mapa, tiene 10 metros de alto. La zona cen¬ 
tral, a la que se baja por dos escalones con 
céntricos, está hundida medio metro más en 
el suelo, y en ella hay un altar con manchas 
de sangre. Aquí es donde el mago sacrifica a 
los animales necesarios para invocar a los 
Dogos 666 velas iluminan la estancia desde 
candelabros en las paredes. L1 segundo piso 
no es tal, sino sencillamente una larguísima 
escalera de caracol que asciende otros 20 
metros hasta la azotea. Tanto ésta como el 
"segundo piso 7 sobresalen del nivel del suelo 
como una torre de vigilancia, que es lo que la 
construcción era antaño. En la azotea hay otra 
gárgola que vigila (FUE 20) la trampilla de 
acceso al interior. Atacará gritando a todo 
intruso que se acerque si éste no se detiene 
ante sus advertencias (sabe hablar). Es en todo 
como las dos de la entrada, pero con 90% en 
Ataque y 120% en Esquiva. No bajará a ayu¬ 
dar a sus compañeras de abajo, a no ser que el 
mago se lo ordene personalmente. Así se evi¬ 
tan ataques de distracción. 

10. Dormitorio y aseo. 

El dormitorio del mago contiene un espejo de 
plata (2.000 p.), una gran cama con dosel, un 
anaquel con varios envases de misterioso con¬ 
tenido (algunos quedan a discreción del máster, 
los otros son sales de baño), un surtido ropero, 
un candelabro de oro (1.500 p.) y un arcón con 
túnicas (y un doble fondo oculto que requerirá 
una lirada de Buscar,- contiene pergaminos con 
el conjuro de Reflexión al 70% y de ilusión Tác¬ 
til al 65%, además de una piedra jelrnre de Ira 
-ver Glorantha, el Mundo, pag. 74- que aumenta 
la FUE en un 150%, duplicando la pérdida de 
fatiga, y otra de estoicismo, que permite igno¬ 
rar todos los efectos del dolor corno la incapaci¬ 
tación, etc..., aunque reduce todas las habilida¬ 
des en un 10% temporalmente. Ambas piedras 
han de ser ingeridas). Además, en otro armario, 
la librería de la pared norte, conserva un par de 
mensajes de los lunares. Aquel que sepa leer 
nuevo peloriano se dará cuenta de que el Impe¬ 
rio está chantajeando a Jorsarfar. 

El baño es bastante lujoso. De hecho, la bañe¬ 
ra es una magnífica pieza de oro de FAM 20, 
con un valor de unas 24.000 p. 

Jorsarfar suele pasar casi todo el tiempo en su 
dormitorio, donde almuerza, o en la biblioteca. 
Grorg monta guardia ante la puerta que tiene FU 
35 y una cerradura especial que penaliza en - 
30% al que intente forzarla. Las llaves de cofres, 
arcones y puertas las lleva el mago bajo la túni¬ 
ca, en una cadena que pende de su cuello. 


Jorsarfar 


Aunque el hermano de I 1 rolf es un individuo 
alto, pálido y enjuto, de voz profunda y grave, 
que siempre visre de negro, y que tiene el aire 
siniestro de todo buen nigromante que se pre¬ 
cie, no es un mal tipo. De hecho, su actitud ante 
los PJs dependerá de lo que estos hagan. Si 
entran por las bravas (o sea, haciendo gala de 


JORSARFAR 


varón humano, pasa de los 30 
FUE 12 (20), CON 14, TAM 14, INT17, PER 20, 
DES 16(24), ASP 10, MOV. 3, P. Golpe 14 (33), P. 
Fatiga 26 (34), P. Magia 20+39 (famil.)+150 
(espec¡a!)=209, MR DES 1, MR TAM 2, MR CC 3. 
Armas: Rapier ¡MR 5, AT 75%, pa 25%, Daño 
1D6+1+1D6+ (7), ARM 8), Main Gauche (MR 6, 
AT 30%, PA 85%, Daño 1D4+2+1D6, ARM 10). 
Ataca con el Rapier y para con el Main Gau- 
cne. 

Habilidades: Esquivar 80% (-CAR=76%), 
Montar 50%, Nadar 25%, Habla Fluida 75%, 
Oratoria 55%, Fabricar Runas 60%, Fab. Pie¬ 
dra 65%, Conocimiento del Mundo 60%, 
Conocimiento Animal 40%, Conocimiento 
vegetal 30%, conocimiento Mineral 50%, 
Primeros Auxilios 55%, Inventar 70%, ocul¬ 
tar 60%, Buscar 60%, Escuchar 75%, Desli¬ 
zarse en silencio 70%, Esconderse 65%. 
Idiomas (leer/escribir): Sartarita 80/80%, 
Nuevo Peloriano 75/70%, Krarolerano 
60/50%, Ditálico 30/25%. 

Habilidades Mágicas: Multiconjuro 60%, 
Alcance 80%, Ceremonia 100%, Encanta¬ 
miento 90%, invocación 85%, Duración 80%, 
intensidad 100% (Int. Iibre=l7). 
-Memorizados por sus familiares: Aumen¬ 
tar dalo 90%, Proyección visual 100%, 
Devolver conjuros 90%, Resistencia al Daño 
87%, Veneno 100%, Resistencia a Espíritus 
70%, Círculo de Protección 70%, Encanta¬ 
miento de Fortalecimiento de Armadura, 
de Ligadura de Espíritu de PER, de Espíritu 
del Miedo, de Necrófago, Crear Familiar 
PER, crear Familiar iNT, invocar Necrófago, 
Dominar Necrófago (Espíritu), invocar 
Dogo del infierno. 

Objetos Mágicos: La tira. Destacar tres 
matrices, de Resistencia al Daño (i 12), 
Devolver Conjuros (l 8), y Resistencia a Con¬ 
juros (i 8), anillos con Espíritus de PER liga¬ 
dos, etc..., a discreción del máster. 

Notas: Siempre lleva encima un Resistencia 
al Daño i 20, un Devolver Conjuros 110, un 
Resistencia a conjuros M5, y Aumentar 
Fuerza y Destreza, conjuros que renueva 
semanalmente. Su cuerpo está plagado de 
pequeños tatuajes en los que hay encanta¬ 
mientos de Armadura y de Fortalecimiento, 
y algunas de sus armas también han sido 
encantadas. Sus familiares son Grorg (el 
necrófago-troil), Mirkhan (un gato sombrío) 
y Nurthag (un halcón necrófago). Obtuvo al 
primero v al último atando sendos espíritus 
necrófagos al cadáver de un troll de las 
cavernas y de un halcón, respectivamente. 
Mirkhan y Nurthag no suelen combatir, 
genéralos al azar si es preciso. 



malos modales), entonces ves a por ellos, no 
dejes ni uno vivo (a “matar marcianos" a otra 
parte). La guarida del mago está lo suficiente¬ 
mente bien defendida como para repeler fácil¬ 
mente a un grupo medio, sobre todo gracias a 
Crorg. Si los PJs intentan colarse subrepticia¬ 
mente o emboscar a Jorsarfar, y éste Ies sor¬ 
prende, intentará reducirles para someterles a 
interrogatorio una vez encerrados. En cambio, 


si van por las buenas (dejando sus armas a la 
entrada) les someterá a un tanteo para descubrir 
que puede esperar de ellos. Si ve que son inteli¬ 
gentes o que pueden presentarle un buen plan, 
accederá a explicarles la situación, e incluso les 
dirá en que sitio retienen a los hijos de su her¬ 
mano. Jorsarfar usa periódicamente su Vista 
Mágica, con el consentimiento de Reor, para 
comprobar que los rehenes siguen vivos y que 


el Imperio no le está engañando. Sin embargo, 
si el comportamiento del grupo no le convence, 
intentará retenerles (tal vez una droga en la cena) 
o darles pistas falsas. Valora mucho la vida de 
sus sobrinos como para que un grupo de aven¬ 
tureros la ponga en peligro en un intento de res¬ 
cate en el que no confía. Grorg, el necrófago y 
guardaespaldas de Jorsarfar, nunca suele sepa¬ 
rarse de su señor: le protegerá hasta la muerte. 


GRORG 


Necrófago-troll de las cavernas 
FUE 36(44), CON 16, TAM 27, INT9. PER 12. 
DES 14 (22), ASP 3, MOV 3, P. Golpe 22(32), P. 
Fatiga 52(601-31 CAR, P. Magia 12+30 (Espe- 
Clal)=42, MR DES 1, MR TAM 0, MRCC1. 
Armas: Alabarda (MR 2, AT120%, PA110%, 
Daño 3D6+3D6+I7), ARM 10), Aullido (MR 1, 
AT automático. Daño Desmoralización), 
Mordisco (MR 4, AT 90%, Daño 
iD6+3D6+veneno pot 16), Martillo de Gue¬ 
rra (MR 3, AT 100%, PA 20%, Daño 
lD6+2+(7)+3D6, ARM 10), Escudo Cometa 
(PA 100%, ARM 16), Presa (MR 4, AT 75%, PA 
75%, Daño especial). 

Habilidades: Esquivar 85% (-CAR=54%), Tre¬ 
par 80%, Artes Marciales 30%, Sentido Oscu¬ 
ro/Buscar 85%, Sentido Oscuro/Escuchar 
75%, Sentido Oscuro/Otear 60%, Olfatear 
90%, Seguir Rastros 85%, Deslizarse en 
Silencio 35%, Esconderse 60%. 

Idiomas: Sartarita 35%, Nuevo Peloriano 
20 %. 

Habilidades Mágicas y Especiales-. Regenera 
1 punto de daño por asalto y localización 
(ver RO Básico, pag 91). Dispone del aullido 
y del veneno de los necrófagos IRQ Avanza¬ 
do, pag 110). 

Objetos Mágicos: Dos matrices de ligadura 
de Espíritus de PER (ocupadas, 15 puntos 
de PER cada una). Sus armas y su equipo 
han sido mejoradas mágicamente por Jor¬ 
sarfar o por gente a sueldo de éste. 

Notas: Grorg es el más poderoso de los 
familiares de Jorsarfar, al menos en comba¬ 
te. Cada semana el hechicero renueva los 
conjuros defensivos que lleva, que son 
Devolver Conjuros 110, Resistencia a Con¬ 
juros 115, y Resistencia al Daño I 20. En 
combate suele utilizar su aullido en primer 
lugar, seguido de una tanda dealabardazos 
impecables sobre el enemigo (dividiendo 
su ataque entre dos blancos si lo ve facti¬ 
ble). El mordisco sólo suele emplearlo 
sobre víctimas sin armadura, o cuando 
ésta es escasa. Si le es posible luchará en 
un paso estrecho para evitar recibir un 
número excesivo de ataques. Jorsarfar 
está inmunizado ante el aullido. Si su amo 
le ordena atrapar prisioneros, aparte del 
aullido su mejor recurso es romper las 
armas del rival con las suyas propias. Des¬ 
pués, si el blanco aún se resiste, puede 
golpear su cabeza para dejarle sin sentido, 
o apresarle. 

Equipo: Cota de anillos recubierta de cuir- 
bouilll (P. de Armadura 8), Alabarda, Escudo 
V Martillo. 
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LIBRERIA ATLÁNTICA 

Especialistas en MINIATURAS para WARGAMES 

FOUNDRY SHQ REDOUBT 

DIXON OLD GLORY HOVELS 

FRONT RANK ELITE 

O in C. Los mejores microtanks a 1:285 y al mejor precio. 

Reglamentos 

DBA • DBM • SHAKO • FIRE AND FURY 
COMMAND D • CHIEF DE BATTALLON • ETC. 

Games Workshop 

Importamos directamente de Inglaterra. 
Novedades 2 meses antes 

Todo en cartas 

MAGIC • EL SEÑOR DE LOS ANILLOS • STAR WARS 
MYTHOS • ETC. 

Rol nacional e importación 
¡ Venta por correo a toda España ! 

Plaza de Santa María Soledad Torres Acosta, 2 
28004 MADRID - Tel. (91) 523 17 67 - Metro Callao 











INTRIGAS EN VILLA Y CORTE 


AQUELARRE • 

¿Por qué en las aventuras de nues¬ 
tros Pj todas las pistas que se van 
encontrando tienen forzosamente 
que estar relacionadas con la trama 
central? ¿Por qué no una aventura 
en la que se entremezclen dos o 
más intrigas diferentes? Esta es la 
propuesta que te ofrecen los auto¬ 
res de esta aventura, ideal para ser 
jugada por un grupo algo numeroso 
(y quizá con un ayudante del DJ) 
para que los Pj puedan dividirse sin 
problemas. Para aquellos que no 
quieran complicarse la vida, las dos 
tramas de la aventura (el complot y 
Cantando las Cuarenta) pueden 
jugarse perfectamente por separa¬ 
do. Por cierto... cualquier parecido 
con ciertas líneas arguméntales de 
la aventura y el juego de rol por 
correo Villa y Corte... no es pura 
coincidencia. Para jugar esta 
aventura es imprescindible el 
suplemento Villa y Corte, 
de reciente aparición. 

por Xavier Alarcón (La Conjura), Miguel 
Aceytuno (Cantando las Cuarenta) 
y Ricard Ibáñez (compaginación 

Y ARREGLOS FINALES) 



ntroducción para el DJ. 
villa y Corte, 

Octubre de 1621. 

(La Conjura) 


¡El Consejero de Estado Gaspar 
de Guzmán y Pimentel, Conde de Olivares 
(que aún no Conde-Duque) tiene sobrados 
motivos para estar furioso! Han llegado hasta 
sus oídos rumores que afirman que el Rey se 
está planteando muy seriamente solicitar sus 
servicios como embajador en algún país re¬ 
moto, quizá Lituania. Según parece, ha sido el 
conocido e influyente Juan de Tassis, Conde 
de Villamediana y Correo Mayor del Reino, el 
que ha recomendado a Su Majestad que envia¬ 
ra como embajadora un hombre resolutivo, con capa¬ 
cidad de decisión y gran astucia. Cierto es que la 
descripción del de Tassis sobre Olivares es bas¬ 
tante acertada pero conocidas son por todos 
las diferencias entre ambos nobles de la Villa. 
Diferencias que no han pasado desapercibidas 
por el populacho siempre pendiente de sus 
mayores, y que son la comidilla de reuniones 
y mentideros. Evidentemente, se tiene por cosa 
cierta que todo ello no es más que una trama 
urdida por el Conde de Villamediana contra 
don Gaspar, con la intención de alejarle de Su 
Majestad y así tener control absoluto sobre el 
joven Rey. 

— Por cierto, la realidad es mucho más que lo aparente. 
Implicada en toda la intriga está la Vizcondesa de Vi- 
llarroel, doña Alba de Alcázar, curada ya de su mal de 
amores (ver Un cadáver a medianoche en la pág. 103 de 
Villa y Corte). Dama de la Corte y Camarera de la 
Reina, ha solicitado a su actual amante, cjue no es otro 
que el mismísimo Juan de Tassis, que haga cuanto este'en 
su mano para alejar de la Corte a Don Gaspar, pues en 
conversación privada con ¡a Reina doña Isabel ha sabi¬ 
do que ésta no desea más soportar la presencia del de Oli¬ 
vares en ¡a Corte... (Su disgusto es debido a cierto recien¬ 
te altercado que han tenido el Consejero de Estado y Su 
Majestad la Reina, altercado del que se puede tener cono¬ 
cimiento en e¡ Mentidero de las Losas de Palacio). No 
obstante, la Reina no ba formulado orden alguna, limi¬ 
tándose a expresar su descontento, por lo que negará cual¬ 
quier participación en esta intriga cortesana caso de que 
amenace con salpicarla. Por su parte, y como quiera que 
las cosas del Amor son un tanto irracionales, el Conde de 
Villamediana procurará en lo posible ocultar la 
responsabilidad de su amante en los hechos que se desen¬ 
cadenarán a continuación— 

El Conde de Olivares ni sabe ni le importan 


todos estos entresijos, preocupado como está 
en devolverle la estocada a su eterno enemigo 
el de Villamediana. Piensa, y con razón, que si 
hace perder prestigio al Correo Mayor el Rey 
no se atreverá a prescindir de sus servicios 
como Consejero, y lo retendrá a su lado a pesar 
de las intrigas del de Tassis. Para ello cuenta 
con poderosos aliados: Don Gaspar Bonifaz, 
Caballero de la Orden de Calatrava (oficiosa¬ 
mente, espía Mayor del Reino) y Don Luis de 
Vergel y Sotomayor, Alguacil Mayor de la 
Villa. Ambos odian a Tassis, pero por motivos 
bien diferentes: el primero por envidia, porque 
ve que el joven conde prospera en favor real e 
influencia, amenazando con llegar a unos nive¬ 
les que él nunca soñó jamás. El segundo por 
venganza, ya que el de Villamediana, buen 
poeta y mejor satírico, ha manchado para siem¬ 
pre su honor esparciendo por toda la Villa el 
siguiente libelo: 

/Qué galán que entró Vergel 
con cintillo de diamantes! 

Diamantes que fueron antes 
de amantes de su mujer. 

(Cosa por otra parte rigurosamente cierta: La 
señora del de Vergel es una adúltera entusiástica 
y vocacional, que cuenta entre sus amantes con 
elementos lo bastante destacados de la corte 
como para que su marido deba hacer ojos cíe 
gos y oídos sordos, para burla y escarnio de pro¬ 
pios y extraños). 

Sea como fuere, con tan buenos aliados (el 
poder público y el poder en la sombra), el 
conde de Olivares puede empezar a mover los 
hilos de su venganza. Su plan es muy sencillo. 
Usará sus contactos entre los cuevachuelistas 
de Palacio para conseguir los mensajes sobre 
los objetivos y misiones de los correos. Esa 
información será entregada a don Gaspar de 
Bonifaz, el cual mandará a algunos de sus hom¬ 
bres (reforzados con gente mercenaria, si es 
preciso) para interceptar a los correos y hacer¬ 
les fracasar en sus misiones. Los Alguaciles de 
la Villa mantendrán una actitud pasiva ante los 
hechos. El colapso del servicio de Correos 
Reales supondrá la parálisis de todo el aparato 
burocrático de la Corte... y perder mo¬ 
mentáneamente sus ojos y sus oídos en el 
Imperio, por lo que Su Majestad, debidamente 
aconsejada, puede incluso que se decida a soli¬ 
citar la dimisión (o destituir directamente) al 
Correo Mayor... 






introducción para los Pj. 

(Cantando las Cuarenta) 

Si no hubiera sido por su mala suerte, el Sargento no 
hubiera tenido suerte en absoluto, piensan los Pj dejan¬ 
do caer un puñado de tierra sobre la caja. ¡Qué 
triste que un veterano de los Tercios, con cien 
batallas a sus espaldas, haya tenido que morir 
de esta forma! Asesinado por unos ladronzue¬ 
los, por unas míseras monedas, en un asquero¬ 
so y oscuro callejón de los barrios de Gemianí¬ 
as. 

La tarde anterior, cuando alguno de los Pj esta¬ 
ba pasando el rato en el Mentidero de San Feli¬ 
pe, escuchó el rumor de la misteriosa serie de 
accidentes, descalabróse incluso asesinatos que 
de un tiempo a esta parte se están dando en la 
Villa... ¡Y en la mayoría de los casos, las vícti¬ 
mas son ex-soldados, veteranos de cierto 
renombre, cómo la última víctima, un viejo sar¬ 
gento de los tercios de Flandes, un tal Iñigo 
Arragastegui... Arragastegui... El Sargento... 

Los Pj, (o al menos varios de ellos) han sido en 
el pasado compañeros de armas del difunto, y 
aunque últimamente habían perdido el contac¬ 
to con el viejo soldado, han querido acudir al 
cementerio donde le van a dar entierro de 
pobre. Siempre hace frío en los cementerios. 
Aparte de dos vecinos y del grupo, nadie más 
ha acompañado al viejo compañero de los Pj. 
Lina breve oración, un poco de tierra. Llueve. 
Mierda. 

1. Algunas (que no todas) de las 
respuestas 

(Conjura y Cantando las Cuarenta) 

(Sólo para el DJ) : No, no es cierto que cuatro 
ladronzuelos jugaran la última partida con el 
viejo sargento. Puede que su nariz fuera quizás 
demasiado roja (debido a los tintos de Toledo 
a los que era tan aficionado), y puede que su 
cotona estuviera (aparte de un poco sucia) 
demasiado rellena a la altura de la barriga. Pero 
un ladronzuelo callejero no elige a un ex-sol- 
dado, posiblemente armado, ciertamente ague¬ 
rrido y a buen seguro de bolsa escasa... en espe¬ 
cial si puede conseguir una víctima mejor. 

Sí, el buen sargento ha sido asesinado... Porque 
sabía demasiado: En la casa de juegos Flux no 
es oro todo lo que reluce... también brilla el 
acero. De cara a los clientes, se trafica con ocio, 
pero en la trastienda se vende muerte. Una secta 
demoníaca, llamada La Cofradía Infernal, que 
adora entre otros a los Demonios Frimost y Gu- 
land, necesita sangre viva para adular a sus 
Amos, y el dueño de la casa de juegos es un 


buen comerciante: Detecta demanda y cubre la 
oferta. La epidemia de desapariciones de niños 
que azota la Villa, que en ocasiones no respeta 
ni al barrio Libre, quizá tenga algo que ver con 
esto. 

Respecto a las otras muertes y descalabros de 
veteranos soldados... en su mayoría se tratan 
de Correos secretos, y de hombres que traba¬ 
jaban para Juan de Tassis (que gusta de reclu¬ 
tar a los suyos entre los más valientes solda¬ 


dos). La Conjura del de Olivares empieza a dar 
sus frutos. 

2. Don Cojuelo, Don Cleofás... y 
alguien más. 

(Cantando las Cuarenta) 

Los otros dos asistentes al entierro parecen sen¬ 
tir realmente la muerte del viejo. Nada de extra- 































ñar, también los Pj le tenían aprecio. Se pre¬ 
sentan como Don Cleofás y Cojuelo. Si los Pj 
actúan (por una vez) con normalidad, con el res¬ 
pecto y el tacto que se merece un amigo de 
cuerpo presente, lograrán su hospitalidad, su 
colaboración y quizá hasta su amistad. Por lo 
demás, son dos tipos absolutamente normales. 
Don Cleofás es un escribiente grueso y tran¬ 
quilo, que suda constantemente incluso en el 
frío invierno de Madrid. Como cuevachuelista 
(funcionario de la administración imperial), vive 
en la casa de Cojuelo, que por Regalía de Apo¬ 
sento ha de cederle habitación sin cobrarle 
nada. Todo hay que decirlo, Cleofás es un tipo 
tímido, de esos a los que no les gusta ni desta¬ 
car ni molestar, por lo que adopta siempre un 
aire humilde y amable, a veces casi obsequioso 
Cojuelo es harina de otro costal. —¿Qut porgué 
me llaman Cojudo? Prefiero no hablar de eso, ¿subes? Lo 
cierto es que le faltan los tendones de la pierna 
derecha, probablemente desjarretados de una 
mala cuchillada. A pesar de eso, no es tipo que 
dé pie a que le busquen las cosquillas. Más 
ancho que alto, parece muy capaz de cuidar de 
sí mismo. Es el dueño de la casa donde vivían el 
Sargento y Don Cleofás, pues redondea sus ren¬ 
tas con el alquiler de varias habitaciones de su 
caserón a forasteros de paso. Lo de la Regalía le 
fastidia bastante (como a todo Madrid)... pero 
lo cierto es que le ha cogido cierto cariño a Cle¬ 
ofás. Y cómo dice resignadamente, mejor buena 
persona educada conocida ¿fue impresentable por conocer, 
¿no? 

Por su parte, el Sargento y Cojuelo, fundidos 
del mismo molde, se entendían perfectamente. 
Y Cleofás era como el hermano pequeño de la 
pareja, siempre educado y siempre amable. 
Tanto casero como inquilino sienten realmente 
la muerte de su compañero de alojamiento, y si 
llegan a sospechar que el Sargento pudo ser 
asesinado ayudarán a los Pj en la medida de sus 
posibilidades... eso sí, sin llegara poner su vida 
verdaderamente en peligro, (que no están los 
tiempos para jugarse el pellejo por cosas ton¬ 
tas). 

Se despide el duelo. La vida sigue. Si alguno de 
los Pj pasa una tirada de Otear levantará la vista 
del suelo, para ver una Tapada que se aleja, entre 
los cipreses del cementerio. Quiere andar con 
paso recogido, pero no hace falta mucho mundo 
para reconocer el bamboleo de las andorras. 
Caso de pasar la tirada de Otear por la mitad o 
menos, el Pj hasta podrá vislumbrar un mechón 
de pelo rubio que escapa de su tocado negro. 
Quizá los del grupo piensen que incluso ellas 
vienen a llorar a sus muertos. . 

Pero si a alguno se le ocurre comentar lo de la 
mujer a Don Cleofás o Don Cojuelo, éste últi¬ 


mo les dirá que debe tratarse de la Tomasa, una 
antigua dama de medio manto, ya lejos de sus 
mejores años, que se gana la vida animando a 
jugar a los blancos que tienen la mala idea de 
entrar en el Madraeho Flux. Garito que, mira 
que casualidad, también visitaba el bueno del 
Sargento. Que el mundo es un pañuelo, Don Cleofás. 
Ya lo puede usted decir, Don Cojudo. Ya lo puede usted 
decir. 

3. Aquellos que se meten dónde no 
son llamados... 

(La Conjura) 

Si el grupo decide investigar sobre los otros 
"accidentes", agresiones y asesinatos, deberá 
recorrer mentideros (el de las Losas de Palacio 
y el de San Felipe son los más adecuados), cuar¬ 
teles y bodegas frecuentadas por la soldadesca, 
con la sonrisa en los labios, la oreja atenta y la 
bolsa bien dispuesta. F.n otras palabras, efec¬ 
tuando tiradas de Elocuencia, Escuchar o inclu¬ 
so Soborno. Así podrán averiguar que han sido 
cuatro hasta ahora, los veteranos descalabrados 
en menos de una semana: 

* Ricardo Guerrero y del Oso, apaleado en la 
calle, se dice que por los criados de un caballe¬ 
ro cuya dama el ex-soldado rondaba. 

* Benito Bastos de Viveiro, desaparecido hace 
unos días tras haber sido visto tomando unas 
copas en la taberna de Lepre. Hay quien dice 
que el cadáver que ha aparecido flotando en el 
Manzanares, con la cara desfigurada a golpes, 
es el suyo... 

* José Montaña Carcía, gravemente herido en 
un duelo por un desconocido que lo provocó 
sin razón. 

* Iñigo Arragastegui (el sargento), asesinado 
por unos ladrones que le robaron la bolsa... 

Los Pj pueden averiguar algo más: Tanto Beni¬ 
to Bastos como José Montaña eran Correos Rea¬ 
les... y se rumorea que los otros dos también 
estaban relacionados, más o menos, con el cuer¬ 
po dirigido por el Conde de Villamediana... 
(Nota al DJ: Falso. Ricardo Guerrero ha sido 
apaleado, efectivamente, por los criados de 
Diego Alonso de Galeote, ya que estaba impor¬ 
tunando en demasía a su amada Ingrid von 
Gamper, una suiza de bastante buen ver... Res¬ 
pecto al sargento, tampoco tiene nada que ver 
con la conjura del de Olivares, como pronto se 
verá. 

Ricardo Guerrero se encuentra guardando cama 
y lamentando su mala fortuna en su casa del 
barrio de la Malicia, atendido por su fiel criado 
Fermín. Baldado de cuerpo y de orgullo, no está 
precisamente de humor para asistir a interroga¬ 


torios acerca de sus descalabros amorosos, así 
que es bastante posible que envíe a los Pj sim¬ 
plemente al cuerno. Respecto a José Montaña 
se encuentra en el cuartel de los Dragones de 
Pavía, del que es Alférez, rodeado de un re¬ 
gimiento (literal) de italianos desconfiados y 
con muy malas pulgas. (Y es que todo el mundo 
sabe que los de Pavía se consideran mutuamen¬ 
te una gran familia...). Por último, los alguaci¬ 
les no darán ninguna información acerca de 
Benito Bastos, y el cadáver encontrado en el 
Manzanares ha sido enterrado en fosa de pobre 
en el cementerio de los excomulgados (si los Pj 
se empeñan en desenterrarlo una tirada de 
Medicina o de Primeros Auxilios puede deter¬ 
minar que fue estrangulado con un cordón bas¬ 
tante fino, suponiendo que la Ronda les dé tiem¬ 
po de realizar tanta pesquisa). 

Investigar tanto a José Montaña como a Benito 
Bastos hará que dos personajes se interesen por 
los Pj: Uno es un mercenario y asesino a suel¬ 
do, y se llama Pablo Arias Dávila. El otro es un 
capitán de los Correos, y se llama Don Diego 
Guzmán Reales de Ulloa... 

4. Los últimos días de un soldado 
viejo 

(Cantando las Cuarenta) 

Si los Pj se han comportado con la corrección 
que las circunstancias exigen, Cleofás y Cojue¬ 
lo no tendrán inconveniente en hablarles sobre 
los últimos meses del sargento. Gracias a unos 
ahorrillos conseguidos en sus tiempos del Ter¬ 
cio, alguna chapucilla espantando galanes por 
cuenta de maridos poco aguerridos y unas cos¬ 
tumbres sencillas, se las arreglaba bastante bien. 
Sus únicos vicios conocidos eran dos, a saber: 
F.I vino (en particular, los tintos de Toledo), y 
las cartas (concretamente, el Siete y llevar, ante¬ 
pasado directo de nuestro "siete y medio' 
actual). 

L.o que don Cleofás y don Cojuelo ignoran es 
que el Sargento tenía un tercer vicio: las muje¬ 
res (en particular, la Tomasa... ¡que el mundo, 
pues eso, es un pañuelo!). 

F.I buen soldado satisfacía sus vicios básicamente 
en la muy conocida casa de juegos Flux. Apar¬ 
te de en esta institución (de rancio abolengo en 
el barrio de Gemianía), en su sencilla morada 
del barrio del Aposento, yen el camino que las 
unía (recto de ida y serpenteante de vuelta), era 
inútil buscarlo en otros lugares de la ciudad. 
¡Que ya había viajado bastante de joven, como 
él decía! 

La habitación del sargento (caso que los Pj quie¬ 
ran verla) es austera, limpia y ordenada... como 



corresponde al alojamiento de un hombre de 
armas con más honor que monedas en la bolsa. 
Una silla, un camastro, un arcén... es poco lo 
que necesita un soldado para vivir. Un registro 
(tirada de Buscar o de Otear/2) descubrirá, en 
el fondo del arcén, un cartucho de cobre, que 
contiene la hoja de servicios del sargento, y un 
legajo escrito de su puño y letra. Es una lista de 
nombres... Ni Don Cojudo ni Don Cleofás 
podrán reconocer a ninguno de ellos, pero se 
ofrecerán a preguntar por el barrio, si los Pj lo 
desean. 

La única arma presente en la habitación es una 
vieja carabina de caza, colgada de la pared. 
Quizá ello haga pensar a alguno de los Pj, y pre¬ 
gunte dónde están las otras armas del viejo sol¬ 
dado. En efecto, Cojudo confirmará que el Sar¬ 
gento poseía dos pistolas de rueda, una Mata 
Amigos y una Daga de Guardamano... Llevaba 
encima todo esc “arsenal' 1 el día que lo elimina¬ 
ron. (Ante lo cual, quizá a los Pj empiece a 
subírsele la mosca tras la oreja... ¿Para qué ir 
completamente armado a tomar unos vinos?) 

Si los Pj se interesan por cómo y donde se 
encontró el cadáver, don Cleofás les dirá tími¬ 
damente que él fue el que se tropezó con él. El 
cuevachuelista volvía tarde a casa, retenido en 


las Dependencias de la Administración por unos 
despachos urgentes. Era poco después del atar¬ 
decer, demasiado tarde para que las buenas gen¬ 
tes anden por la calle, pero demasiado pronto 
para que las gentes de mal vivir salgan de sus 
madrigueras. Por ello la calle estaba desierta... 
a excepción del cuerpo inerte del pobre Sar¬ 
gento: “Iba de vuelta a casa, señores, y encon¬ 
tré al pobre hombre tirado en el suelo, en un 
charco de sangre. Aún respiraba, pero había per¬ 
dido el habla. ¡Qué horror!" 

El tímido escribiente seguirá divagando sobre 
el horror de la sangre, etc, etc. (No parece 
demasiado acostumbrado a estos negocios). Si 
se le insiste y se le anima a continuar (quizá lira¬ 
da de Elocuencia), revelará un dato más: "No sé 
si es muy importante, y no quisiera levantar 
f al so testimonio ante vuesas mercedes. Pero 
justo en la calle de antes cruce con cuatro hom¬ 
bres. No me pude fijar en más, que iban 
embozados. Sólo en la empuñadura de la espa¬ 
da de uno de ellos, que rozaba con la mano. Y 
que llevaba grabado un sol, o un círculo de oro." 
Don Cleofás corrió a buscar la ayuda de un 
medico vecino del barrio. Si los Pj lo desean, 
pueden también hablar con éL El Licenciado 
don Leandro Vidrieras es un fornido y grave 


anciano de barba blanca, corta y bien cuidada. 
No tendrá ningún problema en contestar a las 
preguntas del grupo, en especial si van acom¬ 
pañados de Don Cojudo o Don Cleofás: A 
pesar de que vivía muy cerca de dónde se 
encontró el cuerpo, el sargento estaba lejos de 
toda ayuda humana cuando llegó. Por cierto, 
desde la casa del físico no se oyeron ni los gri¬ 
tos ni el ruido de armas propios de una pelea 
callejera. 

Lina tirada de Psicología revelará que el galeno 
duda, no sabe si decir algo. Si los Pj consiguen 
convencerle de su buena fe (interpretación, tira¬ 
da de Elocuencia) o le comentan sus sospechas 
acerca de la extraña muerte de su amigo, le ani¬ 
marán a que les haga partícipes de sus propias 
conclusiones: ...Y perdonarán vuesas mercedes 
que me confiese ante ustedes, que un peso en el 
alma y las canas son juntos malos compañeros 
de viaje. Algo, algo me ronda en las mientes. 
He sido médico en esta Villa y Corte durante 
cuarenta años, y he visto, ¡Señor, he visto! Pero 
en este crimen había algo con lo que no había 
topado hasta ahora. Las heridas. En el comba¬ 
te por una bolsa hay muchas heridas leves, 
pocas graves y solo una mortal. Y el amigo de 
vuesas mercedes, Dios me perdone, tenía sólo 





PABLO ARIAS DÁVILA 1 

FUE 

12 

AGI 

15 

HAB 

20 

RES 

16 

PER 

17 

COM 

5 

CUL 

10 

Alt: 

T65 m. 

Peso: 

50 kg. 

RR: 

70%. 

IRR: 

30%. 

Apariencia: 

14 (Normal). 

Armas: 

Ropera 85% (1DS+1D6+1) 

Daga de Guardamano 75% 
(1D6+1D6+2) 

Pistola 65% (1D8+1D6+1). 

Armadura: 

Ropas de Cuero (Prot. 3). 

Competencias: Discreción 95%, Esquivar 

60%, Torturar 75%. 

VALENTONES A SUELDO | 

FUE 

14 

AGI 

12 

HAB 

12 

RES 

15 

PER 

10 

COM 

5 

CUL 

5 

Alt: 

175 m. 

Peso: 

80 kg. 

RR: 

50%. 

IRR: 

50%. 

Apariencia: 

11 (Mediocre). 

Armas: 

Ropera 60% (1D8+1) 

Pelea 35%(1D3) 

Trabuco 45% (2D4+2). 

Armadura: 

Ropa acolchada (Prot. 2). 

Competencias: Discreción 45%, Esconderse 
55%, Tortura 50%. 

CORREOS DEL REY | 

FUE 

15 

AGI 

20 

HAB 

20 

RES 

18 

PER 

20 

COM 

10 

CUL 

15 

Alt: 

178 m. 

Peso: 

70 kg. 

RR: 

80%. 

IRR: 

20%. 

Apariencia: 

17 (Normal). 

Armas: 

Ropera Mata amigos 90% 
(1D8+1D6+1) 

Pistola desilla 75% 

(1D10+1D6) 

Pelea 75% (1D4+1D3). 

Armadura: 

Ropas de Cuero (Prot 3). 

Competencias: Cabalgar 80%, Otear 65%, 
Etiqueta 50%, Esconderse 75%, Psicología 

75%. 


Nota: Don Diego Guzmán, Don Andrés de 
Villaplana y Don José Manuel Ybarra... La 
élite del cuerpo de correos. El DJ deberá 
usarlos con prudencia, y evitar caer en la 
tentación de usar a este "supertrío'' para 
solucionarles todos los problemas a los Pj. 

Al fin y al cabo, estos chicos van a la suya. 


una herida. Por la espalda. Una cuchillada tra¬ 
pera... y mortal. 

Esto debería bastar para despertar razonables 
sospechas en cualquier despierto Pj que tenga 
razonable conocimiento de los bajos fondos: 
Ningún ladrón de bolsas actúa así. Solo matan 
cuando es absolutamente necesario. Los que 
liquidaron al sargento no eran salteadores. Eran 
asesinos. 

Si los Pj preguntan en el cuartel de los Al¬ 
guaciles se encontrarán con escasa colaboración 
(ninguna, de hecho, si han estado haciendo pre¬ 
guntas sobre correos muertos, desaparecidos o 
descalabrados): El informe de la Ronda es el de 
crimen producido por robo... ¡Y se acabó! 

5. El cebo 

(La Conjura) 

Al poco, dos nuevos rumores recorren menti- 
deros, bodegas y berreaderos de la Villa: Dos 
jóvenes Correos, que tenían que partir rumbo a 
Cádiz con despachos urgentes relativos al tras¬ 
lado de los cargamentos de la Flota de la Plata, 
que está a punto de llegar... han sido encontra 
dos en las afueras de Toledo, degollados y sin 
los citados despachos. Ante ello, parece ser que 
un grupo secreto de Correos está investigando 
los atentados que están sufriendo los suyos... ¡y 
la descripción de este grupo coincide con la de 
los Pj que más se destacaron preguntando por 
ahí! 

Paralelamente, aquellos Pj que saquen un críti¬ 
co en Otear podrán darse cuenta que son segui¬ 
dos. Por profesionales muy, pero que muy dis¬ 
cretos. Se tratan de los mejores hombres del de 
Villamediana: Don Andrés de Villaplana, Don 
José Manuel Ybarra y el ya citado Don Diego 
Guzmán. Todo ello no es más que una vuelta de 
tuerca más al juego de intrigas palaciegas en el 
que los Pj se han metido sin estar invitados: Ha 
sido el propio Diego Guzmán el que ha hecho 
correr este nuevo rumor, para que los enemigos 
de los Correos se fijen en los Pj y los tomen 
como blanco de futuros ataques. Así logrará dos 
cosas: primero distraer su atención de objetivos 
más importantes... y segundo quizá tenderles 
una celada, coger prisioneros y puede que ave¬ 
riguar su identidad. 

F.l plan pronto empezará a dar sus frutos. Cuan¬ 
do alguno de los Pj se separe del grupo por cual¬ 
quier motivo, será atacado por tres hombres. 
Dos son simples valentones, cortagargantas del 
montón. El tercero es un peligroso asesino a 
sueldo, llamado Pedro Arias Dávila, que puede 
darle al Pj un serio disgusto. Por suerte, los pla¬ 
nes del mercenario son capturarle vivo, para 


poder interrogarlo a placer en algún lugar dis¬ 
creto. Eso, y la providencial llegada de tres 
misteriosos gentilhombres (los Correos) salva¬ 
rán la vida del Pj. Pedro Arias desaparecerá dé¬ 
la manera más espectacular posible (saltando 
por los tejados, arrojándose al cauce del Man¬ 
zanares, saltando a bordo de un carruaje que 
cruce la calle a todo galope)... para frustración 
de los salvadores del Pj, que también se esfu¬ 
marán sin dar explicaciones. Caso de que algu¬ 
no de los valentones sea capturado vivo... no 
sabe nada. Simplemente íue contratado por ese 
misterioso caballero para lo que tenía que ser 
"un trabajo fácil". ¿Dónde? En el Mesón de la 
Torrecilla Vieja... una mugriento taberna bas 
tante frecuentada por "lo mejor" del hampa 
madrileña .. 

6. La casa de Juegos “Flux" 

(Cantando las Cuarenta) 

Puede que, antes o después de entrar en la Casa 
de Juegos, los Pj decidan hacer algunas discre¬ 
tas averiguaciones en el barrio. Correcto. Si des 
pliegan un mínimo de simpatía con las vecinas 
y unas pocas monedas con los mendigos, pue¬ 
den enterarse de los siguientes chismorreos: 

- La casa de juegos cierra oficialmente a eso 
de las once de la noche. Sin embargo, mantie¬ 
nen un fuego encendido toda la noche. 

- ¡La Santa Compaña! ¡La Santa Compaña 
vaga por la corte, por nuestros pecados! ¡La 
Santa Compaña! ... Dice una viejecita gallega. 
(Se refiere a los miembros de la Cofradía Infer¬ 
nal que, embozados, se acercan a casa de jue¬ 
gos entre las sombras de ciertas noches. 

- La Casa está embrujada. Se oyen gemidos, y 
lamentos lejanos en las noches oscuras. Cierto. 
Los gritos de las víctimas, aún ahogados por las 
espesas paredes. 

- No sé por que la gente considera tan mala 
persona al caballero ese, de la espada con el oro 
marcado. Si, ese Luis Vélez, el responsable del 
garito. Pues yo alguna vez lo he visto con 
niños... ¿No dice nuestro Señor que esto acer¬ 
ca al reino de los cielos? 

Si los Pj deciden visitar el madracho de juegos 
por la mañana... es que son unos tontos. El gari¬ 
to duerme a esas horas. Flux es un caserón 
destartalado, situado en el centro del barrio de 
Gemianías, rodeado de laberínticas callejas. 
Aquí, la animación no comienza hasta bien 
entrada la tarde. Coches, pordioseros, soldados, 
escribientes... el todo Madrid, el pobre y el rico, 
el noble y el villano se igualan ante la mesa de 








juego. Nadie va armado, ni los empleados del La quinta persona es una Enganchadora, Apun- Claro que puede que los Pj se comporten como 

establecimiento. Las armas se guardan fuera de tadora y Contadora. Incluso en la sala medio caballeros (para variar). Tomasa, en principio, 

la sala, junto con la honradez y vergüenza. oscura le es imposible hacerse pasar por una desconfiará de ellos, pero si consiguen Conven- 

Si alguien del grupo dedica un poco de tiempo pollita, a pesar de las toneladas de afeites que cerla que solo desean saber quién mató a su 

a pasear por entre las mesas y jugar unas mone- la sepultan. Pero a base de simpatía y algún amigo, (Elocuencia o una buena interpretación) 

das tendrá derecho a una tirada de Otear con arrumaco de vez en cuando va haciendo soltar no tendrá empacho en confesar que ella tam- 

un bonus del 25%: Hay cinco personas en el los cordones de las bolsas. No es otra que Doña bien lo apreciaba. Mirando nerviosamente a su 

local que han sido las primeras en entrar... y que Tomasa, la tapada que acudió desde segunda alrededor, les dirá que ese no es buen sitio para 

ni juegan ni beben. Tres de ellos tienen su ofi- fila al entierro del camarada de los Pj. Ya no hablar. Cuando cierre el local, ya de anocheci¬ 
do escrito en la piel de la cara: chirlos, viejas está para su oficio de cortesana, y sobrevive da, ella irá a casa de don Cleofás. Allí podrán 

cuchilladas, algún que otro sinuoso "Dios os como puede, dando algo de animación a los hablar con tranquilidad., 

guarde..." esos brutos no pueden ser otra cosa clientes del garito. Si los Pj se fijaron en ella en Si ios Pj desean interrogara alguno de los clien- 

que los matones encargados de mantener el el cementerio podrán reconocerla, en caso con- tes habituales del garito, deberán pasar una tira- 

orden en el establecimiento. trario deberán pasar una tirada de Memoria da de Suerte fácil ( + 25%) por cada jugador al 

Las otras dos personas son un poco más cu- para ver algo familiar en su porte, pelo y an- que deseen interrogar. Caso de que la fallen (o 

riosas. Uno es un gentilhombre de unos cua- dares... que se les ocurra interrogar a algún negro), su 

renta años, no tan voluminoso como sus com- Todos en el garito la conocen, y la mujer no curiosidad malsana llegará a oídos de Vélez. 

pañeros pero de aspecto nervudo. Los Pj pueden tendrá inconveniente en atender a cualquiera Una tirada de Psicología hará que, al cruzar la 

deducir con facilidad que es el jefe del moni- de los Pj. Toda sonrisas, ya que al fin y al cabo mirada con él el Pj se dé cuenta de ello, 

pondio: Su nombre es Luis Vélez, y su activi- es su trabajo. Pero si le preguntan por el Sar- Todo el mundo conocía al Sargento... pero 

dad se limita (aparentemente) a cruzar un par gento, su cara se mudará. Una tirada de Psico- nadie se había fijado en demasía en él hasta el 

de palabras (a veces, una simple mirada de logia (o, simplemente, pensar un poco) hará ver momento de su muerte. Hombre discreto y 

advertencia) con los Negros de las mesas, dar a los Pj que no es normal que se preocupe tanto tranquilo, no se metía con nadie, se deslizaba 

alguna que otra orden o indicación a los gigan- por un cliente muerto. Si la presionan, se cerra- como una sombra de mesa en mesa, sin buscar 

tones... y, de vez en cuando, pasar por una rá en banda y procurará escabullirse. Si se mas aparente sociedad que la de los naipes y los 

pequeña puertecilla del fondo a otra sala, quizá ponen especialmente pesados... acudirán Vélez dados. Eso sí, su última tarde fue espectacular, 

su despacho o similar, donde permanece un y sus chicos a poner paz... si es necesario sacan- Justo antes de que abandonara el garito por últi- 

rato, antes de volver a salir. do a patadas a esos pesados del local. ma vez, el Sargento se plantó en medio de la 









sala, completamente armado. Nadie supo de 


dónde había salido, pero estaba mortalmente 
pálido. Fue su voz, recitando un poema, lo que 
hizo que sus compañeros de juego dejaran de 
considerarlo invisible: 

Tres dentro del fuego 
(fue no da calor. 


TOMASA 

FUE 

7 

AGI 

12 

HAB 

12 

RES 

10 

PER 

17 

COM 

18 

CUL 

10 

Alt: 

170 m. 

Peso: 

70 kg. 

RR: 

70%. 

IRR: 

30%. 

Apariencia: 

16 (Normal). 

Armas: 

Estilete 25/90% (lD3/Mortal) 
Pelea 95% (1D3). 

Armadura: 

Carece. 


Competencias: Cantar 20% (Desafina un 
poquito). Maquillaje (Disfrazarse) 90%, Psi¬ 
cología 50%, seducción 70% (De jovencita, 
tenía 90, pero pasan los años). 

Nota: La vieja cortesana no es lo que era... 
pero quien tuvo, retuvo, y suple io que le 
ha quitado la edad con lo que le da la expe¬ 
riencia. Abrigaba la esperanza de casar 
(cazar) al buen sargento, el único hombre 
honrado de su entorno, y el astuto viejo se 
dejaba querer para sacarle información y 
favores. 

En una lucha "limpia" Tomasa va de 25% 
con su estilete. Pero cuando realmente de- 


sea hacer daño a alguien, le abraza y lleva 
su mano a la ingle... para rebanar la arteria 
femoral de un solo golpe. Esta herida es 
mortal de necesidad en 10 turnos, a no ser 
que alguien saque un crítico en Medicina o 
Primeros Auxilios. Una tirada exitosa sólo 
atrasa en dos turnos el desangrado de la 
víctima. 


BARATEROS 

FUE 

14 

AGI 

12 

HAB 

12 

RES 

14 

PER 

10 

COM 

7 

CUL 

8 

Alt: 

170 m. 

Peso: 

70 kg. 

RR: 

40%. 

IRR: 

60%. 

Apariencia: 

12 (Normaíitos). 

Armas: 

Espada ropera 40% (1D8+1) 

Daga 40% (2D3). 

Armadura: 

Ropa gruesa (Prot. 1). 

competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, 

Esconderse 60%, Pelea 30%. 


Seis son los aceros 
(fue no provocan dolor. 

Nueve por el vino 

(fue no embriaga al corazón. 

¡Señala, libro sin palabras 
guien mata a tu señor! 

Los jugadores sólo recordarán fragmentos del 
poema (que fue considerado la feliz ocurrencia 
de un borracho). Los Pj tendrán que interrogar 
a un mínimo de tres personas para conseguir una 
versión razonablemente completa... con el con¬ 
siguiente peligro de que sean descubiertos. En 
tal caso, bueno, a Vélez no le gustan los tipos 
que meten las narices en sus negocios (¡o si no, 
que se lo digan al Sargento!) Hará correr la voz 
entre los barateros que infestan la sala que los Pj 
han jugado de estocada, y que llevan una peque¬ 
ña fortuna en su bolsa. Además, les advertirá que 
son peligrosos... Quizás fuera mejor recoger sus 
bolsas del suelo, tras degollar sus cuellos... 

Los Barateros no perderán el tiempo, y monta¬ 
rán una emboscada a los Pj a un par de calles de 
distancia de la casa de juego. Su táctica es tan 
sencilla como efectiva: La mitad aparecerán 
corriendo por delante, la mitad por detrás. Pero 
aunque doblan el número de Pj, no son dema¬ 
siado bravos. Ante una resistencia decidida, 
cuando la mitad hayan muerto o se vean heri¬ 
dos, huirán despavoridos. 

7. El Rey de Oros 

(Cantando las Cuarenta) 

Sólo para el DJ: La respuesta al acertijo es sen¬ 
cilla... para todo aquél que se moleste en pen¬ 
sar en ello y caiga en la cuenta que a la baraja 
de cartas se la llama popularmente Libro de las 
Cuarenta hojas: Tres de Bastos dentro del 
fuego..., Seis de espadas (los aceros...), Nueve 
de copas (por el vino) y Doce...de Oros. Rey de 
Oros. Es el apodo por el que se conoce en los 
ambientes de Gemianía a Luis Vélez, al parecer 
debido a la habilidad con las cartas que demos¬ 
tró en sus años mozos. Está orgulloso de su 
mote, y por ello lleva en la cazoleta de su rope¬ 
ra (que los Pj no habrán podido ver porque no 
se llevaban armas dentro del garito) un ducado 
de oro, al que siempre da brillo... F.l "sol de oro" 
que viera el bueno de Don Cleofás. 

El viejo Sargento había encontrado una nueva 
causa por la que luchar. Unas extrañas desapa¬ 
riciones de niños, demasiado numerosas para 
ser obra de la casualidad o del accidente. Pistas, 
rumores e indicios apuntaban hacia el garito de 
Flux. Una noche, el Sargento pudo deslizarse 
más allá de la sala. Llegó hasta la sala de los ritos 


demoníacos. Oyó los gemidos y lamentos de 
los niños que, encerrados en diminutas maz¬ 
morras, esperaban su sacrificio en el próximo 
Aquelarre. Y se estremeció, pues al fin había 
entendido. De repente, se sintió observado Y 
girándose, vio como L.uis Vélez y sus hombres 
se acercaban a él. Salió corriendo y alcanzó la 
puerta que daba al garito. Sabía que en público 
no se atreverían a hacerle nada. Pero también 
que no podía pedir ayuda a la chusma de juga¬ 
dores, tanto blancos como negros, que le rode¬ 
aban. Y que en la calle podía encontrarse la 
muerte. Sin embargo, quiso delatar de algún 
modo a el que podía ser su asesino No podía 
denunciarlo abiertamente, l os parroquianos hu¬ 
bieran callado como tumbas. Pero sí que podía 
soltar una chanza, lo bastante compleja para que 
no la entendieran, lo bastante pegadiza como 
para que la recordaran. Luego ganó la calle, 
intentando llegar hasta su casa, avisar a Cojue- 
lo y Cleofás. Sus enemigos no le dejaron, evi¬ 
dentemente. Con todo, su último pensamiento 
fue de orgullo: ¡Cuatro contra un viejo! ¡Y ocul¬ 
tos entre las sombras, atacando por la espalda! 
Ellos tenían más miedo que él... 

8. En la boca del lobo... 

(La Conjura) 

Puede que varios o todos los Pj quieran visitar 
el Mesón de la Torrecilla Vieja, en busca del 
misterioso espadachín que lanzó gente pagada 
contra uno de ellos. Si hacen algunas averigua 
ciones previas (o si conocen por hackground los 
"barrios calientes" de Madrid) sabrán que el 
Mesón es propiedad de un antiguo ladrón, 
Mateo de Pablos, que ya arregló cuentas con la 
ley. Con todo, su establecimiento suele ser el 
lugar de cita habitual de lo más florido del 
hampa madrileña. Un buen lugar para contra¬ 
tar asesinos, ladrones o simples valentones, para 
comprar o vender objetos robados o simple¬ 
mente para llegar a acuerdos sobre negocios 
poco o nada lícitos. ¡Pocos son los Alguaciles 
de la Ronda con suficientes redaños para aso¬ 
mar la nariz por ahí! 

Cualquier Pj que entre en el local y no sea Ban¬ 
dolero, Soldado, Mercenario o Ladrón, y no 
pase una tirada de Disfrazarse provocará que se 
haga de inmediato el silencio, despertando el 
recelo de los siempre desconfiados hampones. 
Las chanzas y provocaciones de los matones 
presentes no tardarán mucho en llegar, y los Pj 
deberán demostrar que son tipos duros si no 
quieren ser apaleados, robados (y quizá algo 
peor) por los gentiles parroquianos del Mesón. 
Una vez más, los Pj deberán hacer gala de sus 




habilidades para hacer hablar a las gentes, desde 
soltar la lengua a los ociosos (Elocuencia) hasta 
pagar unas monedas por la información (Sobor¬ 
no), enredar a alguna de las Tusonas que por ahí 
se pasean (Seducción) o, incluso, arrastrar a 
alguno afuera del local, para "dialogar" con 
tranquilidad (Tortura). Podrán averiguar así que 
el individuo por el que preguntan podría ser 
Pedro Arias Dávila. un asesino y mercenario sin 
escrúpulos, que últimamente está contratando 
bastantes valentones. Parece ser que está bien 
respaldado, pues aseguran que en estos "traba¬ 
jos” no hay el menor problema en lo que res¬ 
pecta a la autoridad... 

Desgraciadamente, los Pj no podrán descubrir 
su paradero, por mucho que lo busquen. Eso sí, 
si no son discretos es bastante posible que el tal 
Arias Dávila se entere que un grupo de tipos 
duros ha estado preguntando por él... 

9. Precipitando los acontecimientos. 

(Cantando las Cuarenta y la Conjura) 

Los Pj tienen una cita con Tomasa en casa de 
don Cleofás... pero la vieja cortesana no apare¬ 
ce. Los Pj no tienen por qué saber que ha sido 
retenida por los hombres de Vélez, que se han 
dado cuenta de que hablaba demasiado con los 
Pj. Por otra parte, Cleofás y Cojuelo quizá sepan 
qué es lo que les tenía que decir la vieja ando¬ 
rra.- la lista de nombres que encontraron en la 
habitación del sargento corresponde a ¡niños! 
Niños perdidos durante los últimos diez meses 
en la Villa. Si la investigación de los Pj ha ido 
por los cauces correctos y suman dos y dos, rela¬ 
cionarán los minores acerca de la casa Flux con 
esta información... y se darán cuenta de qué 
investigaba el sargento, y por qué lo mataron. 
Lo que el grupo no puede saber todavía es por 
qué quiere Vélez a los crios... pero quizá pue¬ 
dan averiguarlo haciendo una segunda visita, ya 
de anochecida, a la casa de juegos. Además, 
habrá que averiguar qué le ha pasado a Tomasa. 
Claro que, a lo mejor el Diablo tiene otros pía 
nes. Porque justo en el momento en el que los 
Pj se dispongan a salir, la puerta de la casa será 
aporreada por un puño de hierro, mientras 
alguien grita: ¡Abrid en nombre del Rey! Cuan¬ 
do los Pj abran la puerta se encontrarán con 
media docena de Corchetes y un Alguacil de la 
Ronda, que ordenarán al grupo que se rinda sin 
ofrecer resistencia, y que los acompañe hasta la 
Casa y C.árcel, ya que pesa una acusación sobre 
ellos. Si los Pj preguntan que qué tipo de acu¬ 
sación, se les contestará que ya se lo dirá el juez. 
La Ronda es auténtica: se trata de otra manio¬ 
bra de Pedro Arias, que ha averiguado el domi¬ 



cilio de los Pj y, gracias a la complicidad del 
Alguacil Mayor Luis de Vergel, ha conseguido 
la colaboración de las Justicias. Su plan es sen¬ 
cillo: a medio camino de la Cárcel él y sus hom¬ 
bres interceptarán al grupo, Dávila mostrará un 
papel firmado por el Alguacil Mayor según el 
cual tiene derecho a hacerse cargo de los pri¬ 
sioneros y se llevará al grupo a un lugar discre¬ 
to, donde torturarlos y asesinarlos con tranqui¬ 
lidad. Evidentemente, las cosas no tienen por 
qué salirle bien: En primer lugar, todo Pj de ori¬ 
gen hidalgo o superior tiene derecho a llevar su 
arma, esté detenido o no... Tampoco es tan fácil 
que los Pj se avengan a acompañar a la Ronda 
por las buenas, en especial si han averiguado 
que Dávila y los suyos no tienen problemas con 
la Ronda... Acompañara la Ronda (aunque sea 
armados, hasta que se resuelva el asunto) y ante 
la llegada de Dávila y los suyos y/o convencer 
a los Corchetes y su Alguacil (tirada de Elo¬ 
cuencia, Mando o una buena interpretación) de 
lo irregular del asunto puede ser una buena 
manera de conseguir aliados suplementarios. 
Por último, no hay que olvidar a Diego Guz- 
mán y sus dos compañeros, que atacarán a Dávi¬ 
la y sus sicarios, rescatando a los Pj. Esta vez, 
Pedro Arias Dávila será capturado con vida, 
delatando el nombre de quien le paga: Don 
Gaspar de Boniíaz, que a su vez cuenta con la 
complicidad y apoyo de Luis de Vergel... Diego 
Guzmán pedirá excusas a los Pj, pero se nega¬ 
rá a darles explicaciones: Les prometerá por su 
honor, eso sí, que se lo contará todo cuando ate 
un par de cabos que están sueltos. También les 
dirá que han hecho un gran servicio a la Coro¬ 
na, por el que serán recompensados... 


10. ¡Salvad a los niños! 

(Cantando las Cuarenta) 

Cercana la medianoche, grupos de sombras se 
mueven en la oscuridad de las calles, rumbo al 
ahora silencioso caserón de la casa Flux: Son la 
Cofradía Infernal, que van a celebrar su fiesta. 
En el sótano, Juan y Pedro han terminado de 
atar a un poste a media docena de llorosos crios, 
mientras Vélez y Alonso se disponen a recibir 
a los invitados en la sala Principal. 

Si los Pj se han emboscado en las cercanías de 
Flux, verán como grupos de dos a tres personas 
se acercan a la puerta, llaman cuidadosamente 
y esperan unos segundos. Entonces, se abre un 
pequeño ventanuco y se produce un intercam¬ 
bio de palabras. Después, se abre la puerta y, 
como verdaderas Sombras (es decir, criaturas 
infernales), los embozados son tragados por el 
caserón. Hace falta situarse MLIY cerca de la 


puerta (Esconderse o Discreción) para poderes- 
cuchar la contraseña: Thamur. Si alguno de los 
Pj pasa una tirada de Conocimiento mágico o 
de Leyendas reconocerá dicha palabra cómo 
uno de los nombres de Frimost, el demonio de 
la Destrucción. Sabrá entonces qué tipo de fies¬ 
ta se prepara en las entrañas del caserón... y para 
qué quiere Vélez a los niños. ¡Pues en los Aque¬ 
larres a Frimost han de ser quemadas vivas seis 
víctimas! 

Los Pj han de hacer algo... y hacerlo rápido, si 
quieren impedir el asesinato de los niños y quizá 
la aparición de un Demonio Mayor en plena 
Villa y Corte Quizá emboscar a un par de los 
embozados y "pedirles las capas amablemente" 
para entrar en el caserón... o quizá llamar a la 
Ronda. Pero los Alguaciles no acudirán. No es 


LUIS VÉLEZ, EL REY DE OROS 


FUE 

15 

AGI 

13 

HAB 

15 

RES 

12 

PER 

14 

COM 

16 

CUL 

12 

Altura: 

175 m. 

Peso: 

70 kg. 

RR: 

25%. 

IRR: 

75%. 

Apariencia: 

15 (Normal). 

Armas: 

Ropera 80% (1D8+1D4+1) 

Daga de guardamano 40% 
(2D4+2) 

Pistola de silla 40% 

(1D10+1D4J. 

Armadura: 

Ropa de cuero (Prot 3). 

Competencias: Elocuencia 60%, Disfrazarse 
¿¡o%, Falsificar 90%, Juego (cartas y dados) 
95%, Con. Mágico 10%, Mando 45%, Psicolo- 

gía 60 %. 


PEDRO, JUAN Y ALONSO, LOS NEGROS 

FUE 

20 

AGI 

10 

HAB 

12 

RES 

20 

PER 

8 

COM 

5 

CUL 

5 

Alt: 

1'80 m. 

Peso: 

90 kg. 

RR: 

10%. 

IRR: 

90%. 

Apariencia: 

7 (Feos). 

Armas: 

Garrote 90% (2D6) 

Cuchillo 60 % (1D6). 

Armadura: 

Ropa gruesa (Prot. 1). 

Competencias: Juego 90%, Pelea 70%, 

Robar 20% (es que se les ve), Tortura 50%. 

Nota: Si el DJ considera que son demasiado 
débiles para enfrentarse al grupo, puede 
reforzarlos con un par de barateros. 








COFRADÍA 


INFERNAL 

FUE 

6 

AGI 

15 

HAB 

10 

RES 

10 

PER 

13 

COM 

7 

CUL 

12 

Alt: 

V60m. 

Peso: 

75 kg. 

RR: 

05%. 

IRR: 

95%. 

Apariencia: 

14 (Normales). 

Armas: 

Espadín con diamantes 
engarzados y similar: 

25% (1D6-1). 

Armadura: 

Ropa acolchada de seda y 
terciopelo (Prot. 2). 

Competencias: Conocimiento Mágico 40%, 
Elocuencia 80%, Etiqueta 90%, Soborno 

75%, Pelea 10%. 

Nota: En el incendio sus competencias pa¬ 
san a ser las siguientes: 

Chillar 90%, Desesperarse y correr dándose 
de cabezazos 90%. 



ilegal celebrar reuniones nocturnas en la Villa... 
y en cuanto a lo de las capas, bueno, pues hace 
bastante frío en Madrid. De hecho, la Ronda 
sabe que pasa algo. No son tontos. Pero saben 
también que bajo las capas se esconden algunos 
de los mas nobles apellidos de la Corte... y no 
quieren problemas. Sospechan que quieren 
"jugar' lejos de la plebe, con los alicientes de la 
nocturnidad y el disfraz, y como no hacen daño 
a nadie. . (y, sobre todo, no quieren que se lo 
hagan a ellos), les dejan en paz. (Si a eso aña¬ 
dimos que quizá los Pj, a estas alturas, no sean 
personas gratas para la Ronda, quizá los Pj ten¬ 
drían que desechar esta opción) 

Pero como ya se ha dicho, los Pj tendrán que 
hacer algo, y pronto... ¡Porque Tomasa está en 
este momento prendiendo fuego al edificio! 

11. El señor del Fuego 

(Cantando las Cuarenta) 

La vieja cortesana oculta siempre un fino esti¬ 
lete entre sus ropas Con él ha conseguido cor¬ 
tar las ligaduras con las que la han atado los sica¬ 
rios de Vélez. No obstante, sabe que no logrará 


alcanzar la salida, y que aunque lo hiciera el 
dueño del Madracho no la dejaría seguir con 
vida mucho tiempo. Pero ahora sabe por qué 
murió el Sargento, y está dispuesta a dar a esos 
adoradores del Señor del Fuego un poco de su 
propia medicina. Oculta en un rincón, Tomasa 
espera a que a medianoche se inicie el Aquelarre 
para prender fuego a la casa. Espera que la con¬ 
fusión que se desatará le permita salvar a los seis 
niños, que lloran atados al poste. No le impor¬ 
ta perder la vida. 

Por desgracia, los adoradores, reunidos en el 
sótano, drogados por los bebedizos y exta- 
siados por la ceremonia, no se empiezan a dar 
cuenta de que el humo es más espeso de lo que 
debiera hasta pasada media hora larga de la 
ceremonia. Para entonces ya es demasiado 
tarde: al poco se derrumba el techo de paja 
sobre el primer piso, y Flux se convierte en una 
trampa de fuego, cuya única salida posible es 
un corredor en llamas. En la confusión, Toma¬ 
sa consigue llegar hasta los niños y soltarlos... 
pero la puerta está bloqueada por Vélez y sus 
muchachos. 

Afuera, los vecinos comienzan a formar un cor¬ 
dón con cubos de agua para evitar que el fuego 







se extienda entre las callejas, pero evidente¬ 
mente nadie se atreve a entrar dentro. 

Los Pj pueden estar fuera del edificio cuando es¬ 
talle el incendio... o dentro, junto con una vein¬ 
tena de adoradores de Frimost enloquecidos por 
el fuego. Si (cómo es tradición) están en cual¬ 
quier otra parte, más despistados que un hippie 
en la OTAN, don Clcofás acudirá, sudoroso, a 
darles novedades del incendio. Eso sí, cuando 
lleguen a la casa esta será ya una enorme pira 
ardiente, y harán falta muchos redaños para 
meterse dentro. 

La casa es un infierno llameante. Unos tipos 
sudorosos, envueltos en capas, corren desespe¬ 
rados c histéricos, sin atreverse a salir. Los gri¬ 
tos parecen venir del sótano. La entrada a los 
sótanos está en la sala de juegos, tras la miste¬ 
riosa puerta que el Rey de Oros cruzaba de vez 
en cuando. Es estrecha, y está semibloqueada 
por una viga ardiendo. (Agilidad x 3 para cru¬ 
zarla sin quemarse). 

En el sótano, unas celdas minúsculas, de made¬ 
ra, donde se encerraba a los niños, drogados y 
amordazados, en espera de los aquelarres. Al 
fondo, un altar impío, claramente demoníaco. 
Tras él, una mujer protege, estilete en mano, a 
un puñado de niños contra cuatro espadachi¬ 
nes. Evidentemente se trata de Tomasa, el rey 
de oros y sus matones. Al llegar los Pj Vélez 
girará su cara, mirando de hito en hito a los Pj. 
No hacen falta tiradas de Psicología para darse 
cuenta de que nada le importa ya: Mejor una 
hoguera en su propia madriguera que no la de 
la Inquisición... en especial si puede llevarse a 
sus enemigos con él al Infierno. Así que carga¬ 
rá contra el grupo, ayudado por los suyos, que 
le seguirán ciegamente hasta el final. El calor 
sube, y la casa se está convirtiendo en un horno. 
El humo atenaza las gargantas, haciendo cada 
vez más difícil respirar. Los Pj no solamente tie¬ 
nen que ganar el combate... sino ganarlo rápi¬ 
do: Dentro de una decena de asaltos (2 minu¬ 
tos), el ambiente empezará a ser irrespirable, y 
tanto Pj como Pnj deberán empezar a tirar 
Resistencia x 3 por asalto, perdiendo 2 puntos 
si no pasan la tirada... 

Desenlaces y Recompensas 

(Cantando las Cuarenta y La Conjura) 

Lo maten los Pj o no, Luis Vélez no saldrá de la 
casa en llamas. Quizá, si el grupo no tiene la 
seguridad de que haya muerto, sea divertido 
encontrárselo más adelante, un siniestro y mis¬ 
terioso espadachín embozado, con el rostro des¬ 
figurado por horribles quemaduras y una cuen¬ 
ta pendiente con los Pj... 


Cumpliendo su palabra, a los pocos días Don 
Diego de Guzmán de los Reales de Ulloa se pre¬ 
sentará ante los Pj, con un par de botellas de 
Valdeiglesias, una bolsa bien repleta (por las 
molestias) y algunas explicaciones Hablará de 
la Conjura de Gaspar de Bonifaz y Luis de Ver¬ 
gel, y de la posible complicidad del Conde de 
Olivares contra el de Villamediana... Por cier¬ 
to, aún hay que enviar esos despachos a Cádiz. 
En ellos se avisa a las comitivas de transporte 
del tesoro de las Indias de variar la ruta habitual 
y de doblar la escolta, pues se teme que el con¬ 
voy sea atacado por un audaz y peligroso ban¬ 
dido llamado Scarletti. Quizá a los Pj les gusta¬ 
ría hacerse cargo de esa misión... teniendo en 
cuenta que es posible que el de Olivares inten¬ 
te aún algún golpe de mano para desprestigiar 
a los Correos... 

Sea como fuere, los Pj ganarán 45 P. Ap si 
resuelven sin excesiva ayuda el misterio poli¬ 
cíaco de Cantando las Cuarenta, y 30 si so¬ 
breviven a las intrigas de El Complot. Como 
siempre, una buena interpretación o mejores 
ideas se premiarán con hasta 15 P. Ap. más. Y 
por hoy, ya está bien. Quizá otro día conte¬ 
mos la historia de Tomasa, Don Cleofás, dos 
de los niños y el tesoro de Cojuelo. Nos 
vemos. 


... Sí las cosas parecen demasiado 
sencillas, no lo son: 

Esta aventura ha sido redactada de tal modo que 
las dos tramas de acción que hay en ella puedan 
ser jugadas de manera independiente, si el DJ 
no quiere complicarse la vida. Si por el contra¬ 
rio eres de esos que hacen de la máxima "más 
difícil todavía" su divisa de guerra, nada te impi¬ 
de mezclar aún más ambas historias. Algunas 
indicaciones: 

* Don Cleofás: Desde su trabajo como cueva- 
chuelista de la Corte puede oír rumores acerca 
de los ataques a los Correos, ayudar a descubrir 
parte de la conjura e incluso identificar al trai¬ 
dor que pasa información secreta a Olivares y 
los suyos. 

* Cuando Pablo Arias Dávila empiece a inte¬ 
resarse por los Pj, puede que oiga hablar de su 
interés por la Casa Flux. Quizá le interese cola¬ 
borar con Luis Vélez en la eliminación del 
grupo... 

* Por otra parte, Diego Guzmán es un nom¬ 
bre de honor, y admitirá que se ha portado un 
tanto deshonestamente con los Pj, utilizándo¬ 
los como cebos. Vamos "que les debe una" 
¿Quizá los Correos ayudarán al grupo a la hora 
de entrar a saco en el Madracho de Juego? 
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MEMORIAS DE AFRICA 


LA LLAMADA DE 
CTHULHU 


Aunque vietnam se ha llevado la 
fama como conflicto bélico en el 
que la potencia ganadora a priori se 
las vio y se las deseó para encontrar 
una salida digna, la guerra de 
Marruecos no le anduvo a la zaga en 
cuanto a brutalidad y bajas. El ejérci¬ 
to español se vio continuamente 
envuelto en trágicas retiradas en las 
que perdía muchas más tropas de 
las que había costado el conquistar 
ese mismo trozo. En estas circuns¬ 
tancias no es difícil que hubiera epi¬ 
sodios de locura, quizás coin¬ 
cidentes con otros horrores que 
pudieran encontrarse en el Rif. Bien¬ 
venidos al corazón de las tinieblas. 

por Mar Calpena 


ste módulo está pensado para 
® cualquier grupo de personajes de 
^ profesión militares que se 
encuentren efectuando el servi- 
ció militar en el Rif. Aunque el 
grueso de grupo no dehería tener 
una graduación especialmente alta, 
tiene que haber un PJ que pertenezca a 
inteligencia militar. Es de prever que el núme¬ 
ro de bajas será bastante alto, por lo que es 
aconsejable que los investigadores sean exper¬ 
tos El problema no es tanto que se van a encon¬ 
trar con criaturas peligrosas (de hecho, los gules 
son de lo más inocuo que sale en el libro), sino 
el factor de inferioridad numérica en el que se 
van a encontrar nuestros héroes, tanto respec¬ 
to a sus antagonistas, como delante de los posi¬ 
bles ataques moros que sufran camino a la kabi- 
la maldita. 

...aquellos muertos cjue íbamos encontrando, después de 
días bajo el sol de Africa cjue vuelve la carne en vivero de 
gusanos en dos horas,- acjuellos cuerpos mutilados, momia s 
cuyos vientres explotaron. Sin ojos o sin lengua, sin tes¬ 
tículos, violados con estacas de alambrada, las manos 
atadas con sus propios intestinos, sin cabeza, sin brazos, 
sin piernas, serrados en dos. ¡Oh, acjuellos muertos! 

Arturo Barea. "La forja de un rebelde" 
(Vol 2 "La Rula") 

introducción 

Nuestros PJs llegan un buen día, procedentes 
de Ceuta, a su destino en un punto indetermina¬ 
do de Marruecos. Estarnos en el otoño de 1921, 
tras el desastre de Annual. Se los supone una 
mínima instrucción, un equipo del año de Mari¬ 
castaña y muy, pero que muy pocas ganas de 
estar en África. La moral está por los suelos, el 
trato con los nativos se vuelve cada vez más hos¬ 
til y en el ejército los nervios están crispados. 
Cuando lleguen a su destino, el PJ que per¬ 
tenezca a inteligencia militar será convocado a 
una reunión con dos capitanes y un comandan¬ 
te llamados respectivamente Serra, Coreóles y 
Castelo. En la oficina de Castelo hará un calor 
espantoso para la época del año Tras ofrecer 
algún refrigerio a nuestro PJ (o PJs) se le infor¬ 
mará de la misión por la que ha sido convoca¬ 
do. 

Durante la retirada que en realidad supuso 
Annual. la gran cantidad de bajas en el ejército 
español fue debida sobre todo al hecho de que 
los españoles habían quedado rodeados por los 


moros de Abd cl-Rrim. Muchas unidades no 
pudieron volver a sus lugares de origen y caye¬ 
ron al recibir fuego cruzado desde varios pun¬ 
tos. Se tardó un tiempo en poder evacuar a los 
pocos supervivientes de la zona, por no men¬ 
cionar la dilicultad de retirar los cadáveres (esto 
lo puede saber cualquier PJ tirando INTx5). Al 
PJ se le harán diversas preguntas para establecer 
su grado de patriotismo (los ánimos están muy 
alterados y pronto va a haber muy malos rollos 
en el ejército español). Al PJ se le dirá que se ha 
hecho todo cuanto fue posible por retirar los 
cadáveres de la zona, pero que de algunas uni¬ 
dades nunca se volvió a saber nada, lo cual era 
relativamente normal al quedar los cuerpos 
destrozados y descompuestos en poco tiempo. 
Una de las pérdidas más destacadas del cuartel 
fue la del capitán Cortina, uno de los mandos 
con un historial de los más brillantes del ejérci¬ 
to español (veterano de Cuba y Filipinas, per¬ 
sona muy culta, líder nato, profundamente dis¬ 
ciplinado y absolutamente capaz de sobrevivir 
en las condiciones más adversas...). Este capi¬ 
tán partió al mando de una compañía, aunque 
en el momento del desastre de Annual pudo ha¬ 
berse quedado en Ceuta viéndolas venir por la 
enfermedad que sufría en ese momento su espo¬ 
sa. Todo parecía indicar que cuando partió se 
habían producido en él cambios de carácter, 
aunque nadie conocía el motivo Cortina se 
había vuelto violento y huraño, un auténtico 
suplicio para los soldados que guiaba, aunque 
por lo visto todavía conseguía mantener la dis¬ 
ciplina muy bien entre ellos. El caso es que todo 
el mundo pensaba que había sido uno de los 
doce mil españoles muertos en el desastre, junto 
con toda la compañía que mandaba, pero 
recientemente una patrulla que hizo una peque¬ 
ña incursión en una de las kabilas o pueblecitos 
moros del interior encontró objetos personales 
de Cortina y de los soldados que mandaba 
ardiendo en una pira La kabila se encontraba 
unos diez kilómetros al sur de la posición donde 
teóricamente tendrían que haber muerto Cor¬ 
tina y sus soldados, una distancia excesiva para 
que esos objetos personales pudieran haber lle¬ 
gado todos juntos sólo por casualidad. Los nati¬ 
vos estaban destruyendo cosas revendibles 
como relojes, medallas de oro e incluso armas. 
Lo más extraño es que cuando la patrulla intentó 
hacerse con el control del pequeño pueblecito 
encontró que sus habitantes no oponían ningu¬ 
na resistencia: habían muerto todos despedaza¬ 
dos por algún animal desconocido. 





Como siempre, se saqueó lo que se pudo y se 
volvió a la base. El asunto huele a chamusquina 
y sería bueno hacer alguna que otra batida por 
la zona para determinar si a Cortina y sus sol¬ 
dados el destino les pudo haber dado alguna 
salida. Lo más probable es que la compañía que 
guiaba Cortina cayera más tarde de lo que se 
supuso en un primer momento o fuera captura¬ 
da por los irregulares de Abd el-Krim. 

Por supuesto, toda esta información es secreta 
y el personaje no tiene permiso para divulgar¬ 
la. El PJ recibirá el encargo de, si Cortina y los 
suyos siguen vivos, hacerlos volver lo más en 
secreto posible para que se enfrenten al conse¬ 
jo de guerra si han desertado o, si no quieren 
volver, eliminarlos para después traer sus cadá¬ 
veres presentándolos como héroes. Si sólo se 
han perdido, bastará con hacerlos volver y dar¬ 
les una gran recepción como héroes a su llega¬ 
da. La moral del ejército español está muy baja. 
La recuperación de un grupo perdido, en el que 
se hallase el admirado capitán Cortina, supon¬ 
dría una fuerte inyección de moral para las uni¬ 
dades en Africa. Conocer que Cortina ha deser¬ 
tado podría suponer un golpe del que el ejército 
podría no recuperarse. Las posesiones en Afri¬ 
ca peligrarían aún más de lo que ya lo hacen. 


información para el Guardián 

Lo que ocurrió con Cortina y los suyos fue lo 
siguiente: Cortina quería salvarle la vida a su 
mujer, enferma de cáncer. Él estuvo investigan¬ 
do los métodos curativos antiguos de los ára¬ 
bes, a los que admiraba sobremanera (no hay 
que olvidar que Cortina es un hombre de cier¬ 
ta cultura) y llegó a la conclusión que en un 
punto del Rif existía una etnia que había encon¬ 
trado el método de vencer, al menos temporal¬ 
mente, a la muerte. Lo que en realidad encon¬ 
tró fue una velada referencia sobre una colonia 
gul. Animado por la idea de poder salvar a su 
mujer, se hizo asignar el mando de la unidad que 
partía hacia la zona concreta citada en el libro. 
Durante la batalla, la sección de compañía que 
comandaban Cortina y un sargento quedó ais¬ 
lada en un blocao (o barracón) bajo el fuego 
enemigo. El blocao sobrevivió maravillosamen¬ 
te a la ofensiva mora, pero no así la débil cor¬ 
dura de sus ocupantes. La situación de encierro 
a la que estaban sometidos los soldados, junto 
con la paranoia que les imprimía la oscuridad 
de la situación, hizo que las cosas estallaran. El 
grupo encerrado en ese blocao (unos 21 solda¬ 
dos), absolutamente convencidos de lo que les 


decía Cortina (defensa del país, enemigo mal¬ 
vado) no sólo soportaron el ataque real a ese 
blocao, que acabó en victoria para los defenso¬ 
res, sino las alucinaciones colectivas de todo el 
grupo. Cortina está como una cabra, y los sol¬ 
dados que lo siguen aguantaron muchos días 
resistiendo a imaginarias ofensivas moras, inclu¬ 
so cuando la batalla ya se había alejado. En lugar 
de retirarse quedaron encerrados en un estado 
de paranoia lamentable. Empezaron a produ¬ 
cirse víctimas por el hambre. Desgraciadamen¬ 
te, el blocao se alzaba sobre una pequeña ele¬ 
vación del terreno, junto a una kabila 
abandonada mucho tiempo atrás y más en con¬ 
creto sobre el cementerio de la misma, que es 
ahora la colonia gul que muy bien encamina- 
damente buscaba Cortina. El Rif y el Atlas son 
zonas pródigas en misterios, y especialmente 
densas en gules. Se sabía con anterioridad que 
las compañías que ocupaban ese blocao solían 
tener un considerable número de desertores y 
muertos. Lo que ocurrió con el grupo de Cor¬ 
tina fue que los gules se encontraron con unos 
supervivientes natos, que se habían dedicado al 
canibalismo en cuanto se les acabaron las racio¬ 
nes y que además tenían un líder carismático 
Como conclusión de todo esto, Cortina y los 










suyos fueron invitados a unirse a los gules y 
ahora van haciendo incursiones por los núcleos 
de población de la zona. Esta práctica ya la lle¬ 
vaban a cabo lo gules anteriormente, pero la 
guerra y e! hecho de que eran muy pocos hacía 
muy fácil disimular las bajas que causaban. Lo 
que encontró la patrulla fueron los restos de un 
pueblo donde, hartos de la desaparición de 
niños y cadáveres a los que lo sometían los 
gules, se decidieron aire explorar a los restos 
del blocao, dónde encontraron ios objetos de 
Cortina y los otros. La visita les fue devuelta por 
los gules, quiénes se montaron un banquete con 
los pobres habitantes del lugar. Esto ocurrió uno 
o dos días antes de que la patrulla española 
entrara en el pueblo. El problema es que Corti¬ 
na hubiera deseado volver a casa, pero ya no 
puede porque su aspecto no es casi humano (si 
bien sí que se le podría reconocer) y no tiene 
medios para volver. 

Investigando en Ceuta 

El PJ de la Inteligencia militar puede solicitaren 
cualquier punto del módulo investigar en Ceuta 
en casa de Cortina, o el resto de PJs a su retor¬ 
no del Rif. Su mujer murió a las pocas semanas 
de perderse el contacto con él. El apartamento 
donde vivían está cerrado, aunque con los 
pertinentes sobornos o amenazas se puede hacer 
que la reticente portera valenciana del edificio 
les deje pasar. La casa está tal y como la deja¬ 
ron, y no se ha desmontado el mobiliario ni 
revendido porque el Capitán Cortina no ha sido 
declarado muerto oficialmente. El matrimonio 
no tenía hijos y la familia más cercana era el her¬ 
mano de Cortina, que vive en Argentina. La 
casa, en consecuencia, está como la dejaron: un 
hogar de clase media, media-alta donde parecía 
evidente que los que lo habitaban fueron en una 
época bastante felices. Rebuscando en los pape¬ 
les de Cortina e invirtiendo un par de horas se 
pueden encontrar los siguientes artículos: 

- Un diario donde se explica voladamente que 
ha encontrado por fin una referencia al lugar 
que andaba buscando y que piensa partir a bus¬ 
car ía salvación de su esposa, aunque para ello 
tenga que condenarse o desertar. 

- Un libraco escrito en árabe. Si se encuentra 
quien lo traduzca se verá que es una edición del 
siglo XIX de un tomo llamado "Supersticiones del 
los rifeños". En un tono bastante despectivo se 
cuentan las tradiciones arcanas de la zona. El 
libro no contiene ningún hechizo y da 1% a 
Mitos de Cthulhu. Una tirada de conocimientos 
permite darse cuenta de que es un libro prohibi¬ 
do, aunque sólo sea porque tiene dibujos de 


bichcjos que supuestamente pululan por ahí, lo 
que va contra la ley coránica de no representar 
jamás a personas o animales. El libro les llevará 
unas doce horas de lectura a nuestros PJs, al cabo 
de las cuales deberán tirar 1NTx2, o bien Histo¬ 
ria o Geografía para darse cuenta de que uno de 
los lugares citados concuerda con la zona en la 
que se supone que se vio últimamente a Cortina. 

Encajando el grupo de PJs 

No necesariamente todos los PJs tienen que per¬ 
tenecer al servicio de Inteligencia. De hecho, 
sería mucho más interesante si sólo uno de ellos 
lo fuera. El resto pueden ser o bien soldados pro¬ 
fesionales, veteranos del ejército, o bien mozos 
reclutados a toda prisa tras el desastre de Annual 
para rellenar las diezmadas filas del ejército. En 
este último caso pueden pertenecer a cualquier 
profesión, recibiendo un +10% a la competencia 
de Fusil a cuenta del escaso adiestramiento mili¬ 
tar que han tenido tiempo de recibir. Todos se 
hallan integrados en una columna preparada para 
partir en misión de exploración. No estaría mal 
que fuera uno de los PJs el encargado de coman¬ 
dar el grupo, de unos 20 bisoños soldados más 
los PJs. Poco antes de partir, recibirán un men¬ 
saje del alto mando en que se les comunica que 
les acompañará un oficial (el PJ de Inteligencia 
militar), y que su ruta ha variado. En lo sucesivo 
deberán seguir las indicaciones del recién llega¬ 
do, quien conoce su punto de destino (que, por 
supuesto, es secreto). Si juega algún PJ médico 
puede integrarse como el medico de la columna. 
En el caso de que alguno de tus jugadores qui 
siera jugar con un periodista, puedes hacerle 
entrar de forma espectacular. Justo cuando la 
columna está a punto de salir se presentará el 
periodista, con una autorización del gobernador 
de Ceuta para acompañar a la expedición. La 
autorización es tajante, y no puede ser revocada. 
AI parecer, el editor para el que trabaja el perio¬ 
dista tiene importantes influencias, y desea a toda 
costa un reportaje de primera mano de lo que 
está pasando en Africa. Si en el grupo hubiera 
algún clérigo o misionero, la misión original de 
la columna no sería explorar sino recuperar cadá¬ 
veres de los caídos y darles cristiana sepultura. 

Y ahora... 

...ahora lo que se impone es mandar al gaipillo 
de PJs a vérselas con unos gules tarados y guia¬ 
dos por un fanático que los conmina a resistir 
hasta el fin. Si todavía no tienen bastante, puede 
haber un ataque real de moros para diezmar a 


la columna, con una alta mortalidad entre los 
PNJs (para equilibrar la balanza, si los PJs han 
salido en una unidad demasiado grande para los 
15 gules que quedan). Determina esto suman¬ 
do un 15% a la posibilidad de encuentro de una 
tropa de moros por cada día de camino que 
pasen hasta llegar a la kabila. Durante los cinco 
días que dura el camino hacia el blocao de 
marras, es posible que los PJs se crucen con los 
irregulares de Ratula. Cómo roleen la escena les 
va a proporcionar ayuda contra los gules o les 
va a diezmar. Ratula es el jefe de una pequeña 
tropa de mercenarios irregulares que se ha esta¬ 
blecido en el Rif. Entre sus hombres se encuen¬ 
tran desertores de la legión francesa, veteranos 
de la primera guerra mundial sin otro oficio, 
renegados rifeños y algunos árabes aventureros. 


RATULA, 

JEFE DE GRUPO IRREGULAR 


FUE 15 CON 16 TAM 13 INT18 POD 10 DES 16 
APA 9 EDU 10 Bonus ai daño: +1d4. 

Tiene la profesión de “Guerrero tribal" que 
aparece en la quinta edición de las reglas, 
sus especialidades son las armas. 
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El encuentro se producirá en un despeñadero y 
si el soldado que está al mando de la tropa de 
los PJs no tiene reparo en pagar un pequeño 
peaje, no sólo los mercenarios serán muy ama¬ 
bles, sino que les ofrecerán compartir camino y 
escoltarlos hasta la zona. Caso contrario, es muy 
posible que lleguen a las armas, o como míni¬ 
mo huyan si se produce el ataque de los rifemos 
o el de los gules. 1.a tropilla de Ratula es neutral 
y funciona de una forma un tanto anárquica. 
Contra lo que les parecerá a los PJs, no son unos 
rufianes desalmados y traidores, sino que sim¬ 
plemente son unos inadaptados que buscan 
sobrevivir entre dos fuegos. Ratula puede ayu¬ 
dar a los PJs a hacer un pacto temporal con los 
súbditos de Abd-El-Krim que también están ata¬ 
cados por los gules. Por cierto, que la gente de 
Ratula son tremendamente supersticiosos y 
hablan de la zona donde está el blocao al que 
se dirigen los PJs como terreno mágico. Si han 
trabado una cierta amistad con el grupo de PJs, 
lo más lejos que los acompañarán será hasta la 
kabila donde la patrulla española encontró los 
objetos de Cortina y los suyos. 

Llegada al blocao 

Las incursiones por las kabilas cercanas se 
habrán vuelto cada vez más frecuentes. Según 
pasen por las kabilas más cercanas y si consi¬ 
guen entablar algún tipo de contacto con los 
indígenas descubrirán que estos están aterrados. 
Eso sí, si los nativos describen sus visiones, lo 
mismo podría tratarse de una horda de mons¬ 


truos que de una patrulla de incontrolados que 
roba niños. Pactar con los moros podría ser una 
solución para conjurar el peligro, pero una vez 
el módulo quede resuelto deberán poner los pies 
en polvorosa, que Abd el-Krim y los suyos no 
estén para bromitas. En cualquier caso, el curso 
de acción más probable es el siguiente: los PJs 
llegarán primero a la kabila abandonada. Aun¬ 
que no parece haber nadie, cualquiera que tire 
Descubrir podrá darse cuenta de que por todo 
el suelo hay huellas de unos pies deformes, que 
no corresponden a ningún pie humano: tirada 
de cordura (0/1) como consecuencia. Como es 
probable que los PJs lleguen de día todo pa¬ 
recerá normal. Durante el día los gules duermen 
bajo el cementerio. En toda la zona del pueblo 
no se oye absolutamente nada ni hay rastro de 
seres vivos. La kabila y el blocao se encuentran 
en lo alto de una colinilla, una posición fácil de 
defender y un poco dura de tomar, a cinco días 
de marcha desde Ceuta. 

El blocao está a un cuarto de hora de la kabila, 
y de camino a él, encontrarán algún que otro 
esqueleto despellejado por los buitres. Cuando 
estén a unos pocos metros, empezarán a ser dis¬ 
parados por uno de los soldados gules desde 
detrás de las defensas del blocao. Las balas 
deberían mantener a los PJs a distancia el tiem¬ 
po suficiente para que el vigilante se esconda 
junto a sus compañeros. Si los PJs consiguieran 
meterse en el blocao perdido, deberán tirar cor¬ 
dura ante las imágenes que allí vean (te puedes 
inspirar en la cita de Arturo Barea al principio 
del módulo). El blocao comunica a través de 
túneles con la kabila más cercana, por lo que 


quedarse en él supone arriesgarse a convertirse 
en los asediados. F.l gul se ha metido por deba¬ 
jo de un agujero que está tapado con un cuer 
po. Si los PJs han entrado en los túneles a tra¬ 
vés del cementerio, aunque encontrarán antes 
al grupo de gules, les podrán ganarla iniciativa 
por estar éstos dormidos durante el día. Caso 
de entrar por el blocao, el gul vigilante (quién 
por cierto, es de los que todavía retiene más la 
forma humana) dará la voz de alarma y los gules 
se pondrán en la sala inferior de los pasadizos 
en guardia para caer sobre los PJs y capturarlos. 
Los PJs tienen pocas opciones, una vez llegados 
a este punto de la trama, para resolver el asunto: 

- tomarla kabila y el blocao y o bien terminar 
con los gules (que de lo contrario seguirán 
saqueando la zona y atacando indistintamente 
a las patrullas españolas y a los castigados habi¬ 
tantes de las kabilas cercanas) o bien convencer 
a Cortina y a los suyos que depongan su acti¬ 
tud (por ejemplo, haciéndose acompañar por 
un mando, llevándole a Cortina una foto de su 
esposa, etc.), En este caso, ganan 2D6 de COR. 
Incluso puede ser que si nuestros aguerridos PJs 
son veteranos de África se conozcan ya con 
alguno de los soldados, lo que acentuará el dra¬ 
matismo. Si cualquier PJ ha visto una foto de 
Cortina y lo identifica como tal, éste 1c pedirá 
noticias sobre su mujer. Si se le dice que ha 
muerto recuperará parte de su cordura como 
para volver a Ceuta y enfrentarse a un Consejo 
de Guerra. Lo único que se lo impide es su 
aspecto horrible y su pervertido sentido del 
deber. 

- unirse a los gules o ser devorados por ellos, 
en caso de caer prisioneros y no conseguir con¬ 
vencer a Cortina de que deponga su actitud y 
vuelva a comportarse como un ser humano. Las 
características de los gules están en el libro bási¬ 
co. 


JAIME CORTINA, 
CAPITÁN DE INFANTERÍA 
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SI dispones de la quinta de edición de La lla¬ 
mada de Cthulhu sus habilidades principales 
son las equivalentes a la profesión de Mando 
Militar MÁS las de la profesión de Soldado de 
a pie. Las habilidades de Mando Militar esta¬ 
rán a un mínimo de 40% todas y las de Sol¬ 
dado de a pie a un mínimo de 65%. cortina 
se ha ganado sus cargos en el frente. Por 
cierto, es bastante crítico con el cariz que 
están tomando las cosas en la guerra... Cor¬ 
tina es un tipo muy similar a Marión Brando 
en "Apocalypse Now" (al fin y ai cabo el 
módulo parte muy vagamente de la misma 
premisa). 







LINEA ROJA, ÚLTIMA PARADA: MATADERO (II) 

MÓDULO (NO OFICIAL) INTRODUCTORIO 


KULT • 

Cuando diseñé a los Padres de la 
Ciudad, inspirados en un relato de 
Clive Barker, no era consciente de 
que estos sujetos existían realmente 
-¿o es que, quizás, he creado a mis 
propios Frankenstein?-. 
Sí, podéis creerme, existen. O, al 
menos, existen Los Padres de la 
Revista, que son muy parecidos. 
Cogieron el módulo de Kult y lo 


I Banquete 

/-y - H El metro por fin llega a su dcsti- 

no. En esta Parte los Personajes 
conocerán a los Padres de la Ciu- 
HF dad y puede que se tengan que 
enfrentar a ellos. 

El texto que has de leer a continuación 
presupone que los Personajes van a ser meros 
testigos de los hechos, si desean intervenir de 
alguna manera adapta el texto a las nuevas cir¬ 
cunstancias (las reacciones de los Padres se con¬ 
templan más abajo). 

NOTA: Recuerda que, si los Personajes no han 
visto el horror de "La Carnicería", el Director 
del Juego deberá describirla ahora, antes de 
empezar a leer el texto que hay en esta sección. 


descuartizaron (de un módulo a dos 
entregas y una ayuda de juego, 
¡toma mutilación!). Pero suerte que 
pudimos salvar la última parte antes 
de que empezaran a devorarla. 
Disfrútala antes de que vengan 
a por ella... 

por Salvador Tintoré 


El metro reduce paulatinamente su velocidad basta que, al 
jin, se detiene. La oscuridad que os envuelve es casi total. 
Desde las ventanillas se pueden ver luces distantes que se 
van acercando desde todos los lados. Sombras semihuma¬ 
nas parecen ser las portadoras. 

De repente las puertas se abren con un prolongado silbido 
y las sombras parecen tomar cuerpo a la luz de las antor¬ 
chas. Son seres pequeños, delgados, asexuados hasta el 
punto de que parece imposible reconocer los hombres de ¡as 
mujeres apenas cubiertos por harapos que, quizás ei¡ algún 
tiempo, fueron lujosos vestidos. Algunos de esos harapos 
asemejan pieles humanas curtidas y, en algunos casos, 
raídas. Sus vestimentas no son mucho mejor que los cuer¬ 
pos que cubren. Su tersa pie! es blanquecina, casi amari¬ 
llenta y en algunos sitios aparecen costras de pus sobre las 
que asoman parte de sus huesos. Sus cabezas, quizás anta¬ 
ño coronadas de pelo, ahora son casi calvas, a excepción 
de algunos mechones de cabello que aparecen esporádica¬ 
mente. Sus pupilas, dilatadas, se regocijan unos instantes 
ante la visión de los cuerpos humanos que cuelgan del 
techo. Con unas manos que asemejan más garras de ani¬ 
males, acarician dulcemente la carne cortada en tajadas 
y luego proceden a arrancarla, introduciendo los pedazos 
en su boca, que son desgarrados ávidamente por unos 
gigantescos colmillos. 

Las bestias que acompañan a estos seres no tienen mejor 
aspecto.- Levemente bumanoides, su piel de un amarillo 
putrefacto asemeja más bien una bolsa de pus que se 
aguanta únicamente por un esqueleto de apariencia metá¬ 
lica. A diferencia de los otros comensales, estas alima¬ 
ñas se dirigen a los cuerpos cubiertos de insectos, arran¬ 
can los miembros de un tirón y los introducen de una 
sola pieza en sus bocas, desencajadas como las de una 
serpiente. Luego, las mandíbulas recuperan su posición 
habitual y pueden verse flotando en la translúcida barri¬ 


ga, tos brazos, piernas e insectos que van siendo devo¬ 
rados. 

Por unos minutos el único ruido que preside la escena es el 
de una obscena masticación, el desgarrar de la carne y el 
latido de vuestros corazones que parecen a punto de esta¬ 
llar. 

* Cualquier Personaje que presencie "El Ban¬ 
quete" deberá realizar una tirada de Terror, esta 
vez modificada con un -5, ya que la visión del 
ágape es estremecedora. Todo Personaje que 
falle la tirada, gritará (o hará algo de ruido) y 
será automáticamente detectado por los Padres, 
aunque no se encargarán de él hasta que hayan 
acabado de comer. Si el Director de Juego es 
muy cruel puede obligar a los personajes a hacer 
tres tiradas de terror en vez de una: Por los Pa¬ 
dres de la Ciudad, por los Voracies y por "El 
Banquete". Pero es más aconsejable que se haga 
sólo una o los Personajes pueden perder todo 
su Equilibrio en la primera partida. 

* Si los Personajes han permanecido escondi¬ 
dos desde el principio de la aventura siguen 
teniendo una oportunidad de pasar desaperci¬ 
bidos. Ten en cuenta que el único lugar idóneo 
para esconderse es el último vagón, donde los 
Personajes estaban al comenzar la partida, en 
cualquier otro vagón serán descubiertos auto¬ 
máticamente, ya que Los Padres ocuparán todo 
el metro. Esta vez han de superar una tirada de 
Esconderse con un efecto de 10 mínimo. Los 
Padres de la Ciudad tendrán derecho a una tira¬ 
da de Buscar, tanto si los Personajes fallan como 
si no. En el caso, poco probable, de que todos 
no sean detectados pasa al Epílogo. 

* Si los Personajes no tratan de esconderse, o 
son detectados por los Padres estos los ignora¬ 
rán momentáneamente hasta que acaben su 
comida. Una vez alimentados los Padres "habla¬ 
rán" con ellos (ver Epílogo). 

* Si los Personajes tratan de impedir que los 
Padres se alimenten, los Voracies que los pro¬ 
tegen (LdO , Págs 79 y 80) atacarán a los Per 
sonajes aunque procurarán no matarlos (tales 
son las órdenes que les dan los Padres). Si los 
Voracies llevan las de perder (más que dudoso) 
los Padres intervendrán según las pautas que se 
dieron en la Ayuda de Juego del pasado núme¬ 
ro de LIDER (Ataques). 

* Si ha quedado algún Carnicero vivo, este 
informará a los Padres de que los Personajes se 
encuentran en el metro. Los Padres irán a bus¬ 
carlos después de alimentarse (ver Epílogo), sin 





aunque el Director siempre puede optar por 
otro final de su propia invención. 



mm 


i ) "iCorre, (fue vienen.'" (HUIDA) 

Los Personajes se las ingenian para intentar 
escapar de algún modo. La huida y la posible 
persecución se desarrollarán según las circuns¬ 
tancias en las que los Personajes intenten esca¬ 
par: 

- Si los Personajes permanecen escondidos 
durante toda la partida sin ser detectados, el 
metro volverá, al cabo de unas horas, a la esta¬ 
ción de salida (sí, una normal y corriente). Los 
personajes sólo habrán sufrido algún que otro 
desequilibrio pero, como dice el profeta, "quien 
tiene arrestos es porque los conserva". Se habrán 
cumplido los objetivos de la partida pero, de 
todas formas, no es la mejor solución, ya que 
supone que los jugadores habrán asumido un 
papel completamente pasivo durante la partida 
(ver Experiencia y Puntos de Héroe). 

- Si los Personajes escaparon durante el tra¬ 
yecto y fueron detectados por los Carniceros 
estos intentarán darles alcance y capturarlos o 
matarlos. 

- De igual modo, si huyeron en "el matadero" 
y fueron detectados, los Padres lanzarán contra 
ellos a los Voracics y a los carniceros supervi¬ 
vientes, pero los propios Padres no los perse¬ 
guirán 

Para dar mayor emoción a la huida puedes apli¬ 
car las reglas de Tiempo, Transporte y Persecu¬ 
ciones (K, págs 138 y ss). De todos modos, la 
huida solo puede tener dos finales posibles: 

- Los Personajes son capturados. En este punto 
te habrás de plantear otro posible final de los 
que se te ofrecen (desde que sean devorados 
hasta que entren a formar parte de la Ordo). No 
se descarta el intentar otra nueva huida, de 
seguir vivos claro, pero esta vez Los Padres 
tomarán muchas precauciones. No se lo pongas 
fácil. 

- Los Personajes consiguen escapar. ¡Bien por 
ellos!, pero ser perseguido a partir de ahora por 
la Ordo Voraginis no es un buen negocio...aun¬ 
que los mantendrá unidos (¿No era éste uno de 
los objetivos de la partida?). Naturalmente, esta 
persecución puede servir de base al Director de 
Juego para futuras partidas de Kult. 

La huida también puede ser, en sí misma, el 
principio de una gran campaña. Los Personajes 
están en el extremo de un túnel de más de 20 
Kms de largo, que puede estar conectado con 
alcantarillas, una antigua ciudad o quizás con 
el Infierno o el principio del Laberinto... Las 
posibilidades que se abren con ello son muy 
grandes pero esta vez el trabajo deberás hacer¬ 
lo tú. 


descartar la imposición de algún castigo (pro¬ 
bablemente mortal) al/os Carnicero/s en cues¬ 
tión por su incompetencia. 

* Mientras los Padres comen, los Personajes 
pueden intentar huir. Los Padres no se lo impe¬ 
dirán (ya que tienen un movimiento muy bajo) 
pero ianzarán a los Voracics y a los Carniceros 
supervivientes en su persecución (ver Epílogo). 


se unan a la Ordo o, simplemente, les expliquen 
que ellos son los siguientes en el menú del día). 
Pero, sea cual sea el diálogo que mantengan y 
su duración, el Director de Juego deberá empe¬ 
zar a reconducirlo hacia alguno de los posibles 
finales que se explican en el Epílogo. 

En la Ayuda de Juego del anterior número de 
LIDER se dieron las pautas de comportamiento 
y los consejos de interpretación para los Padres 
de la Ciudad. Si quieres añadir un toque de 
humor negro a la partida, haz que alguno de Los 
Padres sea un antiguo político famoso de tu ciu¬ 
dad (conocido por los jugadores), que haga una 
apología del canibalismo mientras juguetea con 
un jugoso filete de carne humana. LItiliza, a falta 
de algo mejor, como discurso el cexto que apa¬ 
rece en el Post Scriptum. 


Hablando con Los Padres 
de la Ciudad 


Si los Personajes son detectados y no hacen 
nada por escapar en este momento, los Padres 
de la Ciudad hablarán con ellos cuando acaben 
su peculiar "Banquete''. Como decía un buen 
amigo mío: "Cuando aparecen los malos de 
turno los personajes pueden hablar con ellos, 
esto no sirve para cambiar el desenlace de la par¬ 
tida pero a los jugadores Ies hace mucha ilu¬ 
sión’’. 

Cinismo aparte, el contenido del diálogo que 
los Padres mantengan con los Personajes debe 
surgir, lógicamente, de la propia partida. El 
Director de Juego es libre para decidir la reac¬ 
ción de los Padres (quizás explican su historia 
o traten de convencer a los Personajes para que 


Epílogo: El fin del principio, 
el principio del fin 


Como ya se indicó en su momento, la partida 
tiene un final abierto. Esto quiere decir, ni más 
ni menos, que dependiendo de las acciones de 
los Personajes (y del humor del Director) el 
desenlace de la partida puede variar mucho. 
Aquí se ofrecen las posibilidades más lógicas, 





2 J "Oiga ¿(fue hay cine hacer para apuntarse a este Club?" 

(ENTRANDO EN LA ORDO) 

Otra alternativa que no debe descartarse es la 
posibilidad que los Personajes entren a formar 
parte de la Ordo Voraginis. Esto, siempre por 
ofrecimiento de Los Padres, puede ocurrir de 
dos maneras: 

— Si los Personajes acabaron con todos (o casi 
todos) los Carniceros, los Padres les ofrecerán 
ocupar el lugar de los caídos (es decir de Car¬ 
niceros, cumpliendo la Sagrada Misión de ali¬ 
mentarlos), ya que los Personajes han demos¬ 
trado ser mejores que los antiguos Carniceros. 
Esta es la manera en que concluye el relato de 
Clive Barker: El protagonista (Kaufman) se ve 
obligado a ocupar el puesto del Carnicero que 
mató, perpetuando así una tradición ancestral. 

— Como miembros de pleno derecho de la 
Ordo Voraginis: Esta opción está reservada al 
caso en que los Padres perciban algunas aptitu¬ 
des excepcionales en alguno de los Personajes.- 
Que tenga la Ventaja de Intuición de la Magia 
(LdO pág. 1 10) o, al menos, la Visión de Aura. 
El Personaje, asimismo, ha de tener un Ego muy 
elevado (mínimo 17), un Nivel de Vida "acep¬ 
table" (Mínimo 7) y ha de ser muy ambicioso, 
tanto que no le importe convertirse en un autén¬ 


tico Caníbal como un camino rápido hacia un 
nuevo poder y una nueva manera de contem¬ 
plar las cosas. Estos requisitos son concurren¬ 
tes, es decir, se deben dar todos ellos para que 
los Padres consideren la posibilidad de hacer el 
ofrecimiento al Personaje. 

En este último caso, si el Personaje accede ("de 
corazón”), los Padres lo dejarán marchar y pro 
pondrán su candidatura a los miembros de la 
Ordo de la ciudad, estos someterán (a voluntad 
del Director) al candidato a las pruebas y ritua¬ 
les iniciáticos propios de la Ordo [LdO, Pág.77), 
enseñándole la senda de la "Necromantia An- 
tropophagia" como contrapartida. Se ha de 
tener en cuenta que no existe escapatoria posi¬ 
ble de la Ordo un vez se entra en ella: La única 
alternativa es la Muerte. 

Estas dos opciones (ser Carniceros o miembros 
de la Ordo) deben ser consideradas muy seria¬ 
mente por el Director de Juego ya que pueden 
alterar sustancialmente el curso de la campaña. 
Aunque también puede tener su encanto jugar 
una partida desde ”el otro lado”. En todo caso, 
los Personajes se verán dotados de nuevas 
desventajas (Ver la sección de Experiencia). Si 
el Director de Juego escoge alguna de estas 
opciones, estas no serán a elección de los Per¬ 


sonajes (sobre todo la de Carniceros), sino que 
serán obligados por los Padres (la otra alterna¬ 
tiva sería ser devorados o intentar huir). Los 
Padres no son imbéciles y se dan cuenta per¬ 
fectamente de si un Personaje está mintiéndo¬ 
les, por lo que pueden tomar sus precauciones 
(desde arrancarles los ojos o la lengua como 
prueba de su fidelidad hasta usar con ellos el 
poder de Voz de Mando, a elección del Direc¬ 
tor) En el relato de Barker uno de los Padres 
arranca la lengua a Kaufman y luego se la come, 
asegurando con ello su silencio. 

3) "Llega la...¿caballería?"(LOS DINYCHOS) 

Más que un final propiamente dicho esta es una 
alternativa que el Director de Juego debe guar¬ 
dar como "un as en la manga": Si los Personajes 
no saben como escapar (o simplemente no pue¬ 
den) el Director de Juego puede hacer aparecer 
a los Dinychos (LdO, pág.80). Esta "caballería" 
no viene precisamente a ayudar a los Persona¬ 
jes, sino a cazar a los Padres (pues se alimentan 
de la magia, tal como se explica en el suple¬ 
mento LdO) pero los Personajes pueden apro¬ 
vechar la situación para huir o para atacara Los 
Padres. 

En este caso se asume que uno de los Dinychos 
era el vagabundo y los otros pueden haber 
seguido su rastro o estaban escondidos, de algún 
modo, en el tren. Los Dinychos no atacarán a 
los Personajes (aunque tampoco les protegerán 
específicamente) a menos que uno de ellos 
tenga Magia (el plato favorito de los Dinychos) 
o que los Personajes ataquen a los Dinychos. 
Pase lo que pase, los Personajes deberán tirar 
por Terror al conocer la verdadera apariencia de 
sus "salvadores". 

4) "¡Vamos a enseñarles modales a esos piojosos.'" (LOS 

PJs ATACAN A LOS PADRES) 

El viejo espíritu de los profesionales del rol 
("¿chulearme?... ¿a mí?") se apodera de tus juga¬ 
dores, que deciden "castigar" a Los Padres por 
'feos, malos y antipáticos". Pues bueno, no 
somos quienes para privarles de este placer. Eso 
sí, actúa sin piedad (Los Padres no perdonan): 
si los Personajes pierden el combate serán devo¬ 
rados sin mayores contemplaciones, si ganan 
serán perseguidos a muerte por la Ordo. Este 
final debe ser reservado por el Director de Juego 
solamente si los Jugadores optan por el de toda 
voluntad, siempre es más aconsejable que el 
Director, como mínimo, les ofrezca la posi¬ 
bilidad (más o menos velada) de otro final. 

5 J "Páseme la sal, por favor" (LOS PJs SON DE¬ 
VORADOS) 

Bueno, al fin y al cabo Los Padres son caníbales 
y los Personajes comida. Este final es muy duro, 









tan duro como la Realidad de Kult. Al igual que 
el anterior caso, os aconsejable que el Director 
de Juego dé, como mínimo, una alternativa 
(aunque sea el combate) a los Personajes. Esta 
partida era una "Introducción" ¿Recuerdas?... 
Respecto a todas las posibilidades de finales que 
aquí se ofrecen es recomendable que los Perso¬ 
najes (como grupo) opten por una de ellas, ya 
que otra de las finalidades del módulo era jun¬ 
tarlos. Pero si el desarrollo de la partida conlle¬ 
va distintos finales para cada uno de los Perso¬ 
najes ello no debe preocuparte en exceso. Así 
algunos pueden huir, otros ser devorados y un 
tercero entrar a fonnar parle de la Ordo. Siem¬ 
pre queda la posibilidad, de una manera u otra, 
que los Personajes se vuelvan a encontrar más 
adelante. Como mínimo entonces ya conoce¬ 
rán algo más de la Realidad... 

Experiencia, Puntos de Héroe y 
posibles Desventajas 

- Los Personajes que, de alguna forma, acaben 
vivos la partida recibirán 4 puntos de Experien¬ 
cia. 

- Recibirán, asimismo, una Penal¡zación/Boni- 
ficación de -2 hasta +2 puntos de experiencia 
según el grado de interpretación y coherencia 
que los Jugadores hayan dado a su Personaje. 

- Si sobreviven a la aventura también recibi¬ 
rán un Punto de Héroe con las siguientes Boni¬ 
ficaciones y Penalizaciones: 

- De + 1 a +3 Puntos si el Personaje se com¬ 
portó como un valiente o llevó a cabo algún 
acto de heroísmo (salvar la vida a otro Perso¬ 
naje o ir a investigar en solitario el metro). 

- De - I a - 3 puntos si el Personaje se escon¬ 
dió como una rata, acttió pasivamente o aban¬ 
donó a algún compañero que le pedía ayuda. 
Vale, al menos el Personaje está vivo pero tam¬ 
poco es un Héroe ¿no?. 

A opción del Director de Juego y según el desa¬ 
rrollo de la partida los Jugadores pueden reci¬ 
bir algunas Desventajas y Secretos In¬ 
confesables. SIN obtener como contrapartida 
puntos para adquirir habilidades (La Realidad 
se está resquebrajando ...), aunque si para adqui¬ 
rir algunas Ventajas que sean coherentes con la 
partida (y siempre a opción del Director). 
Conocimiento Prohibido o Experiencia con lo 
Sobrenatural, ambos son los Secretos Inconfe¬ 
sables que dan motivo para adquirir las siguien¬ 
tes Desventajas: 

- Buscado por los Padres de la Ciudad y/o por 
los miembros de la Ordo (5/10/15), depen¬ 
diendo de las acciones del Personaje y del cono¬ 
cimiento que tengan de su identidad. 


- Enemigo Mortal (15), por los mismos moti¬ 
vos que la anterior pero, a diferencia de esta, los 
miembros de la Ordo no irán a sobornarlo o a 
encantarlo mágicamente: lo intentarán matar. 

- Fobia a la Carne (10), después de lo ocurrido 
es más que posible que algún Personaje se haga 
vegetariano ya que cada vez que intente comer 
una hamburguesa no podrá evitar el recordar 
aquella carne humana... 

- Juramento de Venganza (5), si el Personaje 
se toma muy a pecho lo de volver a por los 
Padres...allá él. Esperemos que sea un hombre 
de palabra. 

- Pesadillas (10/15), te despiertas por la noche, 
sudoroso, gritando... la visión de aquellos cuer¬ 
pos, de aquellas caras te perseguirán por el 
mundo de los Sueños hasta el final de tus días. 
Si el Personaje se hace miembro de la Ordo 
recibirá obligatoriamente las Desventajas de 
Canibalismo (15) y Buscado por los Dinychos 
(10). Puede recibir también Fanatismo (10) si el 
Personaje que ingresa en la Ordo es ahora más 
papista que el Papa: Su visión del mundo ha 
cambiado radicalmente y no sabe mantener el 
equilibrio. 

- La opción de Fanatismo es aconsejable, igual¬ 
mente, si el personaje se hace Carnicero, ya que 
ahora es consciente de su Misión Sagrada. 

Si el Personaje fue devorado por los Padres no 
recibirá puntos de Experiencia, ni de Héroe ni 
Desventajas. Ciertamente ahora pasa a "formar 
parte'' ele los Padres, pero tampoco son maneras. 
Pero no todo el mundo puede presumir de osten¬ 
tar el dudoso honor de haber sido devorado por 
los mismísimos Padres de la Ciudad ¿no? 

Post Scriptum 

"Todo ser humano es. en verdad, un caníbal que 
vive a costa de sus semejantes. La historia de la 
raza humana es la historia del mayor de los cani¬ 
balismos. Así el empresario come al trabajador, 
el hijo al padre, el Primer mundo al Tercero... 
Yo reivindico el canibalismo humano es decir, 
la antropofagia, como el modo más sublime y 
sincero de asumir nuestra propia esencia un 
acto a la par de contrición y comunión que tiene 
tanto de modus vivendi como de gastronomía." 
(del prólogo al libro "Recetario apócrifo.- Las mil 
y una maneras de devorar un cuerpo humano", 
atribuido a Aníbal Lechter) 
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EL VAGABUNDO 


Es un Personaje No Jugador que entraría 
en la categoría de secundario sí esta par¬ 
tida fuese una película. En principio sus 
acciones se limitan a aquellas que se 
contemplan en este módulo y por ello 
he prescindido de darle Aptitudes y 
Habilidades. Si consideras que este Per¬ 
sonaje No jugador es importante, pue¬ 
des generarlo como tal (utiliza el modo 
de creación simplificado, K págs. 28 y ss). 
En todo caso dederá tener el Secreto 
Inconfesable de Desarraigado, y la des¬ 
ventaja de Drogadlcción (Alcoholismo) a 
20 puntos. También es recomendable 
que tenga un Desequilibrio Negativo de 
25 o más. 

(NOTA: Como se indica en el Epílogo, el 
vagabundo puede ser. si el Director lo 
quiere, un Dinycho disfrazado (LdO, Pági¬ 
na 80). Aún así, actuará como “Vagabun¬ 
do" durante toda la partida, tal y como 
se señala en el módulo, hasta que se 
encuentre con ios Padres de la Ciudad, 
momento en el que los atacará. El Diny¬ 
cho no atacará a los personajes y seguirá 
en su papel de vagabundo excepto si los 
personajes tratan de matarlo.) 

En cuanto a su historia, el vagabundo 
pudo ser cualquier cosa: Desde un 
millonario con el síndrome de Howard 
Hughes hasta un estibador portuario 
vencido por su amor al tintorro. Tam¬ 
bién pudo tener muchos nombres: Qui¬ 
zás el de una persona muy famosa en su 
tiempo ahora olvidada por todos, o qui¬ 
zás siempre fue un don nadie. Sea cual 
fuere su historia, sea cual fuere su nom¬ 
bre, el vagabundo, aparte de su papel 
secundario en esta partida, sirve para 
recordar a Personajes (y jugadores) cual 
es el lugar que ocupan en nuestra 
sociedad aquellos que son llamados 
perdedores. 







EL CASO DEL ZUMOSOR 


FANHUNTER 0 

Estamos en el 2.008 después de 
Jesucristo. Toda Europa está 
ocupada por los fanhunters... 

¿Toda? ¡No! Un pequeño grupo de 
rebeldes formado por irreductibles 
roleros y fans de Bruce Willis resiste 
todavía y siempre al invasor. 

Y la vida no es fácil para las 
guarniciones de fanhunters y tintín 
macutes de Barnacity... 

por Rafa Cama 


m a juerga empieza cuando los NJs 
H son llamados por su contacto 
■ con la resistencia para llevar a 
cabo una misión de vital impor 
tañe a para acabar con el impío 
dominio del Papa Alejo. 

La historia empezó antes de que Alejo 
se pusiera la mitra. Un pequeño conven¬ 
to de monjitas, desesperadas por las deudas, deci¬ 
dió meterse en el negocio de los zumos, aprove¬ 
chando su huertecillo de naranjas. Así fue como 
salió al mercado "zumosor''. En un principio, 
nadie les prestó atención (al fin y al cabo, otra 
marca más). Pero pronto se descubrió un extra 
ño efecto del zumo. Los que lo bebían adquirí¬ 
an mayor fuerza y destreza durante 24 horas. 
Esto es debido a que el huerto de las monjas 
estaba ubicado sobre un yacimiento subterráneo 
de pichurrina, que afectó a las naranjas. En tér¬ 
minos de juego, supondremos que todo aquel 
que se ventile un litro del susodicho zumo tira¬ 
rá un dado más en todas las acciones de com¬ 
bate y en todas aquellas que impliquen el uso 
de la fuerza física. 

Naturalmente, tras el advenimiento del nuevo 
régimen, el "zumosor' ha pasado ha ser ilegal y 
su precio en el mercado negro ha ido subiendo 
como la espuma (unos 500 megadicks el tetra- 
brick). La misión de los NJs es recuperar para la 
resistencia un cargamento de este preciado 
zumo que ha sido confiscado por los fanhunters 
y guardado en paradero desconocido. El zumo- 
sor" puede ser muy útil para incrementar la efi¬ 
cacia en combate de los rebeldes. 


Mientras tanto 

... el Papa Alejo, un poquitín cansado de la resis¬ 
tencia y de las molestias que le causa, ha man¬ 
dado llamar a un famoso ex-general de la legión, 
Julio C. Sar (italiano para más datos), y le ha 
dado vía libre para que establezca sus planes 
para acabar con los que se le oponen. 

... Killer Dog, molesto por verse sustituido por 
un italianucho cualquiera, ha hecho sus planes 
para que C. Sar fracase en su misión, momento 
en el que aparecerá él para solucionarlo todo y 
llevarse los honores. 

... un grupo de aficionados ha organizado un 
partido de fútbol clandestino entre el Barnacity 
F.C. y el Vikings Club. Dado su carácter secre¬ 
to, se jugará de noche y sin luces, por lo que el 
balón llevará cascabeles. 


... un barman chalado planea poner una bomba 
de relojería en la casa de un ricacho que no le 
quiso dar propina. 

¿Tiene esto algo que ver con la misión de nues¬ 
tros muchachos? ¿Es sólo una manera de hacer 
que este módulo ocupe más espacio y parezca 
que ha costado mucho escribirlo? ¿Ganará el 
Vikings a su eterno rival? Sigan atentos a estas 
páginas. 


Primeras pesquisas 

En fin, que nos encontramos con los NJs que 
tienen que recuperar un montón de zumo que 
no tienen ni idea de donde está guardado, inte¬ 
resante, ¿eh? Pero no es demasiado problema, 
ya que en cuanto empiecen a hacer averigua¬ 
ciones por ahí es probable que encuentren 
ayuda. 

Y es que Killer Dog ha sido informado de que 
unos tipos están preguntando por el "zumosor", 
y planea que ese sea el primer fracaso de Julio, 
y su primer éxito (por supuesto, de Killer Dog, 
no del italiano). Para ello, va a atraer a los NJs 
a un almacén abandonado (donde por supues¬ 
to no hay ni "zumosor" ni nada de nada) para 
allí capturarlos (mejor vivos que muertos, pero 
tampoco es que le preocupe excesivamente). 
Así, en cuanto empiecen a hacer alguna pre- 
guntita por ahí, un tipo con chupa de cuero y 
gafas negras se les acercará y les dirá: “Yo puedo 
daros la información cjue buscáis". Si alguno de los 
NJs pasa un chequeo de Observar a nivel chun¬ 
go, se dará cuenta de que mientras el tipo de la 
chupa de cuero está hablando con ellos, otro 
tipo les está vigilando atentamente. Si van a por 
el espía, saldrá huyendo y no habrá quien lo 
atrape (es uno de los legionarios que trabajan 
con Julio C. Sar). 


NUEVA COÑA 
Mi primo, el de zumosor 


(6 puntos! Tras pasar un chequeo de 
Carisma, el NJ podrá llamar a su primo, el 
de "zumosor". Dicho primo, que se cayó en 
un tanque de “zumosor" cuando era 
pequeño, es una mala bestia con un valor 
en todas las habilidades de combate de 5. 
Una vez llamado, se partirá el careto con 
un NNJ a definir por el NJ y se marchará 
por donde a venido. Sólo puede hacer un 
intento de esta coña por sesión. 






Su informador Ies dirá que por unos 100 mega- 
dicks esa misma noche les llevará hasta las pro¬ 
ximidades del almacén donde están guardados 
los tetrabricks que buscan. La mitad por ade¬ 
lantado. 

En el almacén 

Esa noche, como ya hemos dicho, su in¬ 
formador irá a buscarles y les conducirá por las 
calles de Barnacity hasta un punto cercano al 
almacén. A partir de ahí, los NJs se las deberán 
arreglar solitos. Por cierto, ¿se han acordado de 
coger linternas? 

El primer problema llegara cuando empiecen a 
dirigirse al almacén atravesando el descampado. 
En ese momento oirán ruidos de carreras y el 
sonido inquietante de unos cascabeles. Si diri¬ 
gen una linterna hacia dicho sonido, verán que 
una extraña esfera volante se dirige hacia ellos, 
y que de ella salen unos sonidos metálicos. Si 
disparan, se oirá la explosión dramática del 
balón (¿os acordáis del partido?). 22 tipos ves¬ 
tidos con pantalón corto y 20D6 aficionados 


empezarán a perseguir a los NJs con no muy 
buenas intenciones y gritos de "¡Los que pinchan 
el halón, han de ir al paredón.". 

La persecución estará amenizada con una gra 
nizada de objetos contundentes lanzados hábil¬ 
mente por los aficionados. Los NJs deberán huir 
como buenamente puedan e intentar refugiarse 
en algún edificio, como por ejemplo, ese alma¬ 
cén que está delante. 

Pero no todo podía ser tan fácil. Cuando con¬ 
sigan entrar en el almacén, las luces se encen¬ 
derán y se encontrarán rodeados por 50 fan- 
hunters armados hasta los dientes, que les 
ordenan deponer las armas. Es de suponer que 
los NJs las estén pasando canutas. Y también es 
de suponer que intenten algo a la desesperada. 
Si lo hacen así, creo que se merecen una peque¬ 
ña ayuda. 

Y es que cuando parezca que las cosas no tie¬ 
nen solución, se oirá una tremenda explosión, 
cuya onda expansiva hará caer una de las pare¬ 
des del almacén directamente sobre el grueso 
de los fanhunters, quedando solo 2D6 de ellos 
en pie. Si los NJs no aprovechan todo esto para 
escapar, peor para ellos. 


Cuando por fin hayan conseguido escapar, se 
encontrarán con que son iluminados por un 
reflector que está colocado encima de un jeep 
ocupado por tres tipos con ropas paramilita¬ 
res de diseño. Efectivamente, se trata de Julio 
C. Sar y dos de sus legionarios, que por fin 
han conseguido llegar hasta el lugar de la 
trampa. 

La persecución, posterior combate, etc..., son 
cosa tuya. El caso es que este capítulo segura¬ 
mente acabará con que los NJs estarán libres, 
pero tan lejos de conseguir su objetivo como al 
principio de la aventura. Es en ese momento 
cuando uno de ellos, cansado, se apoyará en una 
puerta que cederá para dar entrada a. .. 

El almacén de zumosor 

Nota del autor-, ya sé que la forma de llegar hasta el ver¬ 
dadero almacén no ha sido ni la más original ni la más 
interesante, pero ¿verdad que es fácil de arbitrar y nos evita 
un montón de tiempo perdido ? 

Así que ya tenemos a nuestros muchachos 
donde los queríamos, en el almacén del "zumo- 







sor'. Cuando alguno de nuestros-chicos encien- miren, pero tú tira muchos dados, como si la 

da las luces, se encontrará con una gigantesca suerte tuviera algo que ver). Cuando llegue el 

nave (como el almacén del final de "En busca caso, que sepas que un narizón borracho, apar- 

del arca perdida") con montones y montones de te de reírse por cualquier cosa., tiene una pena- 

tetrabricks apilados. El caso es que, según la lización de -2D a todas sus acciones. Así aprcn- 

resistencia, el cargamento de "zumosor" conlis- derán a no dejarse llevar por el vicio, 
cado era de sólo 100 tetrabricks, y aquí hay Y cuando estén llegando ya a los verdaderos 

miles. Y por supuesto, ninguno tiene nada pare- tetrabricks, se abrirá la puerta y entrarán 20 

cido a una etiqueta, así que parece que no va a legionarios armados hasta los dientes y dis¬ 
haber más remedio que probarlos todos. parando como locos l os primeros disparos 

Naturalmente, los demás tetrabricks están lie- reventarán un montón de tetrabricks, lo que, 

nos de un vinillo rosado que sienta estu- además de dejarles llenos de salpicones sus hor- 

pendamente, con lo que creo que la búsqueda leras trajes de diseño, convertirá el suelo del 

va a ser un poco larga y bastante alegre (por almacén en una trampa resbaladiza, 

supuesto, los de "zumosor" serán los últimos que Quizá sea el momento de probar el efecto del 



"zumosor". Espero que a los NJs se les ocurra. 
Pase lo que pase, sólo van a poder salvar de los 
disparos 5D6 litros del preciado brebaje. Si las 
cosas se les ponen difíciles, una tirada chunga 
de Observar puede hacer que uno de los NJs 
encuentre un camión en la parte trasera del 
almacén y se le ocurra cogerlo. Por cierto, ¿es 
que los narizones no saben que no se debe 
conducir borrachos? 

Si cogen el camión, puedes organizar una per¬ 
secución a cargo de dos de los jeeps de los 
legionarios de C. Sar. Si escapan, la resistencia 
estará muy contenta y se encargará de premiar¬ 
les por su valentía y arrojo en el cumplimiento 
del deber. 


FUTBOLISTAS Y AFICIONADOS 

Combate 

2 

Disparo 

3 

Músculos 

3 

Reflejos 

4 

Neuronas 

2 

carisma 

2 

Agallas 

1 

Empatia 

3 

Habilidades: Defensa 1. Arrojar 3, 

Atletismo 5, culturilla (fútbol) 4, Farolear 3, 

Observar 3. 


Coñas y taras: Popularidad, Empatia animal. 

j JULIO C. SAR 

Combate 

4 

Disparo 

3 

Músculos 

2 

Reflejos 

2 

Neuronas 

3 

Carisma 

1 

Agallas 

3 

Empatia 

2 

Habilidades. 

Defensa 3, Arrojar 2, Atletismo 


1 , Sigilo 1, Investigar 2, Callejear 1, Observar 
1, Artes marciales 1, Explosivos 2, Maestría 
(armas cortas) 2, precisión (pistolas) 4, 
Conducir (terrestres) 2, Idiomas (italiano) 4. 
Coñas y taras: Fobia (galos), Paranoia (sus 


colaboradores le traicionan). 


Combate 


LEGIONARIOS 


5 



Disparo 4 

Músculos 2 


Reflejos 2 

Neuronas 1 


Carisma 1 

Agallas 4 

Empatia 2 

Habilidades: Defensa 3, Arrojar 3, Atletismo 
2 , Sigilo 1, Observar 2, Artes marciales 1, 
Explosivos 1, Maestría (armas largas) 2, 
Precisión (subfusiles) 3, Conducir 
(terrestres) 3. 

Coñas y taras: cenizo. 










RESERVOIR BATS 


VAMPIRO, $ 
LA MASCARADA 

Uno de los temas recurrentes de 
Vampiro, la Mascarada es la Yihad. 
Es muy difícil mantener la cabeza 
encima del agua cuando se es un 
neonato...y un delincuente. Un 
encargo personal de Barek-ben-Has- 
san (ver LIDER46) puede llevar a 
nuestros PJs a la ruina o elevarles en 
buena medida la posición social. El 
módulo está pensado para Barcelo¬ 
na by night (aparece en el citado 
LIDER), pero no hay casi dificultades 
para adaptarlo a otro lugar. Es una 
historieta recomendable para 
empezar la crónica y les gustará a 
Brujahs o Caitiffs con muchas ganas 
de guerra. Aunque no te sorprendas 
si terminan peleados entre ellos. 


por Mar Calpena 



I tema del módulo es la lealtad 
* (en quién puedes confiar, en 
W quién no, quiénes son tus vcrda- 
deros amigos y por qué lo son, 
etc). En consecuencia, el ambien- 
IjS/ le es de bastante paranoia. Aunque 
para ser exactos tampoco es que sea 
un módulo para comerse la cabeza en 
exceso, al menos no durante las ensaladas de 
tiros. Cómo no, se recomienda haber visto 
"Reservoir dogs" y explotar la estrategia de 
separar a los jugadores durante la partida para 
crear intranquilidad. Se trata de un módulo un 
pclfn difícil de arbitrar, no tanto porque el más- 
ter tenga que controlar muchos datos (basta 
con retener en la mente la trama de la peli más 
unos cuantos detalles) sino porque crear un 
clima de desconfianza e inquietud es com¬ 
plicado (no te engañes, aunque creas que ya lo 
harán tus jugadores por ti, tal y como hacen 
siempre, por una vez les dará por llevar la con¬ 
traria). 

Escena 1. Hooked on a feeling 

"Entró el destino por la puerta y me jodió bien jodido"— 
Quentin Tarantino 

Los PJs deberían estar en deuda con Barek por 
algún motivo de peso fijado en el preludio 
(cosa no demasiado difícil, ¿no?). Los llamará 
a una cafetería cutre con el fin de pedirles 
ayuda en un trabajito no demasiado complica¬ 
do (¿por qué siempre dirán eso?) que cancela¬ 
rá todas sus deudas con él Recientemente se 
ha llevado a cabo una campaña llamada "San¬ 
gre solidaria", destinada a abastecer de sangre 
a los países en guerra que puntualmente nece¬ 
sitan más sangre de lo normal La campaña ha 
sido un exitazo y de Barcelona tiene que partir 
un enorme tráiler refrigerado hacia Algeciras 
(donde la sangre se embarcará hacia Liberia). 
Como o la gente, aparte de ser solidaria, le 
gusta figurar, cada uno de los donantes ha 
incluido una pequeña carta mandando un men¬ 
saje de solidaridad con Liberia y explicando un 
poco sus antecedentes. Ni que decir tiene que 
para los remilgados Vcntrue hacerse con la san¬ 
gre y, sobre todo, con los archivos, sería el 
negocio del siglo, porque tendrían una enorme 
base de datos que les haría mucho más fácil la 
tarea de cazar. 

Barek ha reunido a los PJs por separado. Tras un 
rato de chachara sobre el verdadero significado 


de "Like a virgirí o la conveniencia de dejar pro¬ 
pinas, les presentará a algunos PNJs que les van 
a ayudar. 

Por cierto, se llamen como se llamen, los PJs 
van a tener un nombre en clave basado en un 
color. Bajo ningún concepto deben utilizar el 
nombre real o explicar antecedentes, incluyen¬ 
do el clan. Tal y como entren, Barek les dará 
unos pequeños medallones que neutralizan el 
Auspex (los compró en el mercado negro a un 
Tremere y valen un ojo de la cara, aparte de 
tener un ojo CERRADO tallado sobre metal). 
El medallón, si los Pjs pretenden quedárselo, es 
un adelanto del pago que recibirán, consistente 
en una subida de estatus. De todas formas, los 
medallones neutralizan absolutamente todas las 
disciplinas, con lo que no hay que pensar que 
son un chollo. Si algún PJ no quiere aceptar el 
medallón y ¡levarlo, Barek le ofrecerá como 
alternativa tomar un vínculo de sangre con él 
para evitarse traiciones. Aún con todo, Barek 
pondrá en serias dificultades a quienquiera que 
no lo lleve puesto. 

Si juegas en Barcelona by night, estaría bien que 
Barek quisiera ser califa en lugar del califa, usé- 
ase, príncipe en lugar de Berenguera, motivo por 
el cual le conviniera muy mucho mantener el 
secreto. 

De hecho, lo que Barek sólo tiene como una 
leve sospecha y no sabe que le va a complicar 
la vida enormemente, es que un grupo de Cio- 
vanni ya le echó el ojo a la sangre y a la base de 
datos exactamente por los mismos motivos, 
aunque en su caso la finalidad es puramente 
monetaria. Han infiltrado un espía en el grupo 
y han estado sobornando al cuerpo de policía 
de la ciudad para que les dé soporte. Por una 
vez que actúan en la ciudad, se quieren lucir. 
Un bonito método para que los jugadores des¬ 
confíen entre ellos es cambiar los colores que 
se asignaban en la película (así sufrirán más, si 
la han visto). No debería hacerlo, pero no 
puedo evitar recomendar que el personaje del 
infiltrado (Señor Naranja), lo lleve un PJ A 
veces me doy asco... 

Los cómplices 

Señor Rubio 

Este Malkavian semi psicótico va a causar gra¬ 
ves problemas a los Pjs en cuanto empiecen las 
pinas. Aunque tiene un vínculo de sangre con 
Barek, está como una maldita cabra y no tiene 









reparos en disparar, torturar o pegarle al que le 
lleve la contraria. 

GENERACIÓN: 10 a 

ATRIBUTOS: Fuerza (3), Destreza (2), Resis¬ 
tencia (3), Carisma (1), Manipulación (4), Apa¬ 
riencia (4), Percepción (2), Inteligencia (3), 
Astucia (3). 

HABILIDADES: Alerta (2), Atletismo (1), 
Callejeo (3), Esquivar (2), Intimidación (4), 
Pelea (2), Subterfugio (1), Armas C.C. (4 -espe¬ 
cialidad navaja automática), Armas de fuego (2), 
Conducir (3), Seguridad (2), Sigilo (1), Música 
(se traía de un conocimiento, y no de una técnica y sólo 
sobre la de los setenta -3), Leyes (2). 
DISCIPLINAS: Dominación (3) 
TRASFONDOS: Mentor (3), Posición (l). 
VIRTUDES: Conciencia (1), Autocontrol (1), 
Coraje (5). 

HUMANIDAD: 5 
FV: (5) 

APARIENCIA/]NTERPRETAC1ÓN: “Me da 

igual si sabes algo o no, voy a torturarte igualmente, poli¬ 
cía de mierda" (mientras baila). Tiene la misma 
pinta del Michael Madsen psicópata y absolu¬ 
tamente tarado de "Reservoir dogs" (no con¬ 
fundir con el Michael Madsen tierno y adora¬ 
ble de "Thelma y Louise" o "Liberad a Willy"). 
Considera a Eddie el Simpático (el ghoul de 
Barek) como a un hermano. 

Señor Naranja 

Se trata de un infiltrado de los Giovanni en la 
policía, y de rebote, en el negocíete de Barek. 
Puede cogerle cariño a los PJ, pero no puede 
evitar ser lo que es. Como lo crees es cosa tuya, 
porque dependerá de si la partida forma parte 
de una campaña (y él pasa a ser un archienemi- 
go) o se trata de una partida suelta y el perso 
naje lo lleva un jugador (con lo que incluso te 
recomendaría que se tratara de un ghoul al que 
le hubieran prometido el Abrazo si lleva bien a 
cabo su misión). En cualquier caso, lo que prima 
son sus atributos mentales y sus habilidades pri¬ 
marias son las técnicas, seguidas por los talen¬ 
tos (con "actuar" y los diversos grupos de armas 
un poco elevados). 

Eddie el simpático 

¿Simpático? Bueno, quizás algo gracioso. Chris 
Penn gordito como un cerdo (creo que esto ya 
lo dije en el módulo de Clint Eastwood) y vul¬ 
gar como un chándal de mercadillo. Es un ghoul 
de Barek. Este lo adoptó cuando era un niño y 
vivía en un orfanato de Berenguera (¡que te 
compres ese maldito número atrasado de 
LIDER, que tampoco es tan caro!). Utiliza las 
reglas de ghoules del manual. Sus atributos pri¬ 
marios son los físicos. 



El Señor Naranja. 


Escena 2. Atraco perfecto 

Bueno, llegó la hora de desempolvar el GURPS 
Special Ops. Haz que los PJs detallen al máximo 
su plan de acción. Tienen tres días para estudiar 
el almacén, sobornar a quien haga falta, ente¬ 
rarse de si va a haber presencia de periodistas o 
policías durante la salida del camión cámaras 
de seguridad, etc. 

El tráiler se encuentra estacionado en el alma¬ 
cén junto a la salida. La policía ha recibido un 
chivatazo sobre lo que va a pasar. Como el robo 
de un tráiler repletito de sangre no es uno de los 
delitos más comunes sobre la capa de la tierra, 
les interesa que el robo pueda llevarse a cabo 
sin incidencias para trincar a quién esté detrás, 
ya que ellos creen que hay una mafia de tráfico 
de órganos y sangre implicada. El Señor Naranja 
es la fuente del chivatazo. Su idea es que así 
podrá desviar más fácilmente las cartas que 
acompañan a la sangre, o como mínimo copiar¬ 
las para poderlas vender. Repito que aunque el 
tráiler como tal tiene bastante valor, lo que inte¬ 
resa realmente es la información que podría ven¬ 
derse como resultado del robo. 

El almacén es una nave cuadrada con dos entra¬ 
das. Una, la grande, tiene una gran puerta metá¬ 
lica que se levanta para dejar salir a los camio¬ 
nes y ambulancias (de hecho, la nave sirve de 
taller de reparaciones para los vehículos del hos¬ 
pital). La otra, algo más pequeña, es por donde 
se carga el material que se tenga que incorpo¬ 
rar a los vehículos. 

Durante toda la noche, varios voluntarios de la 
Cruz Roja se dedicarán a ir cargando la sangre 
a través de una cadena humana. En el hangar 
habrá además un par de grupos de periodistas 
de televisión que están haciendo un seguimien¬ 


to de la campaña para programas de reportajes 
tipo Informe Semanal. Los periodistas y fotó¬ 
grafos de prensa llegarán un poco antes del ama¬ 
necer, cuando se haga la entrega del camión al 
director de la campaña y el camión parta a Al- 
geciras. No habrá policía a la vista, exceptuando 
a un par de escoltas que puedan acompañar al 
pobre teniente de alcalde a quien le haya toca¬ 
do pegarse el madrugón para asistir al acto. Los 
policías se han infiltrado entre los voluntarios, 
los médicos y los chicos de la prensa y no dis¬ 
pararán a no ser que empiecen los tiros. 

Y los tiros empezarán, porque algún voluntario 
dará la voz de alarma. Los PJs no tienen que pre¬ 
ocuparse por las cámaras de seguridad. Aunque 
las hubiera, no pueden compararse a las Betacam 
que llevarán los equipos de televisión, que ade¬ 
más habrán iluminado perfectamente el local. O 
sea, que sus caretos van a ser muy, pero que muy 
conocidos si no se molestan en cargarse las 
cámaras (o los operadores de las cámaras). 

Va haber una cantidad importante de gente en 
el acto, pon unas cincuenta personas, de los que 
siete u ocho pueden ir armados, por lo que es 
muy posible que los PJs queden heridos. Aun¬ 
que esto no es tan importante, lo que sí intere¬ 
saría es que se desperdigaran por el camino de 
vuelta al almacén del puerto donde tienen órde 
nes de encontrarse Recuerda que lo más impor¬ 
tante es que se lleven las dos cajas que contie¬ 
nen las cartas de los donantes y los diskettes 
donde constan sus nombres y direcciones (... qué 
bonito, junto a la bolsita de sangre hay una pre¬ 
ciosa postalita destinada a que el beneficiario de 
la hemoglobina pueda agradecerle al desintere¬ 
sado habitante del primer mundo el haber sido 
él, por una vez, el sangrado. Por eso se llevan un 
diskette con los nombres y direcciones). 













Como salgan de la zona, es cosa de ellos. Si han 
conseguido colarse como periodistas o volunta¬ 
rios o alguna otra cosa, pueden hacerlo incluso 
de una forma muy discreta. Pero los seguirán, 
que para eso está el psicópata del Malkavian. 

Escena 3. Reservoir bats 

¿No se atreverán a escaquearse, verdad? Si algún 
PJ es tan cerdo como para no ir al lugar de reu¬ 
nión, bueno, ya te currarás tú el módulo, pero 
quedarán absolutamente proscritos y a la huida. 
Ni que decir tiene que si además se llevan el 
botín, pueden hacerse millonarios, pero Barek 
(y los Giovanni) tienen toda una eternidad para 
vengarse de ellos. 

Con los PJs, es de esperar, en un estado semi- 
tullido, y con jugadores que probablemente 
hayan visto la peli, empezará la paranoia. Si no, 
que tiren por Astucia (dif. 4) para darse cuenta 
de que alguno de ellos ha hablado. 

Nadie sabe donde está Barek, cosa que debería 
hacer subir los nervios. Si por casualidad han 
conseguido huir con el tráiler (y que alguien me 
escriba para contármelo si es que eso es posi¬ 
ble, porque yo no lo veo como algo realizable), 
deben quedarse a la espera de noticias. El tiem¬ 
po es un factor que debes tener en cuenta a la 
hora de arbitrar Si llega el amanecer van a estar 
en una posición pero que muy vulnerable de 
cara a la policía y eso creará amplias tensiones. 
Controla la escena para que vayan llegando pri¬ 
mero los PJs más maltrechos. Lleve quien lleve 
al infiltrado, deberá llegar herido (si lo lleva un 
PJ, ya debería saber que para todo hay un pre¬ 
cio en este mundo, no se puede estar compin¬ 
chado con el máster sin sufrir un poco). 
Cuando ya hayan empezado las disensiones, 
fomentadas por ti, querido Máster, llegará el 
bueno del señor Rubio, tranquilísimo, él. Incluso 
le ha dado tiempo de traerse una coca-cola y un 
regalito: un policía al que ha capturado y tiene 
pensado torturar para que diga quien es el infil¬ 
trado. Lástima que el policía en cuestión sea per¬ 
fectamente humano y no tenga ni idea de la 
existencia de vampiros. Sabe que hay un poli¬ 
cía infiltrado en el grupo, pero la verdadera 
naturaleza del asunto se le escapa. 

Cuando los PJs empiecen a pegarle la bulla por 
ponerse a disparar de forma indiscriminada y 
brutal, aparecerá Eddie el simpático (quién no 
ha participado directamente en el atraco) con 
un fuerte ataque de mala leche. Si los PJs no han 
hecho desaparecer el tráiler o los coches que 
condujeran, habrá que hacerlo ahora. Además, 
es muy probable que hay que ir a buscar a Barek 
para que le dé sangre a aquellos miembros del 



grupo que hayan caído en sopor. Dejará al señor 
Rubio al mando para que se haga cargo de los 
heridos y del policía. Así es que todos arrean¬ 
do, que se va a hacer de día. 

Si alguno de los PJs se queda en el almacén, lo 
que verá es muy similar a lo que pasaba en la 
peli. El señor Rubio torturará al policía con todas 
las de la ley, corte de oreja incluido. De lo que 
haga el señor Naranjo a continuación, puede 
depender el resto del grupo: Si ha escondido 
una arma y mata al señor Rubio, es posible que la 
cosa termine como pasaba en "Reservoir dogs", 
es decir, con la llegada de Joe (en este caso, de 
Barek), con Eddie y los demás. En tal caso, Barek 
hará público que el señor Rubio tenía un vínculo 
de sangre con él, y habrá descubierto (o no) que 
el señor Azul es el traidor. A todo esto ¿quién 
tiene el diskette de marras? Borrar la informa¬ 
ción de un diskette es facilísimo. Si el presunto 
traidor lo tiene en sus manos, nos encontramos 
otra vez en la misma situación que se daba en 
la película: Gente apuntándose a varias bandas. 
Y pronto amanecerá... 


Escena 4. Abierto hasta el amanecer 


Bueno, llegó lo más difícil. ¿Cómo resolver una 
situación como la planteada en la peli, pero dán¬ 
dole unas mínimas oportunidades de supervi¬ 
vencia a los PJs? Cuando yo decía al principio 
que se trata de un módulo difícil de arbitrar, me 
refería precisamente a este final abierto. Las 
actitudes de los jugadores son los que marcarán 
la solución. Yo te ofrezco algunos de los desen¬ 
laces posibles (pero posiblemente habrá tantos 
como grupos que lo 
jueguen). 


máxime cuando todo el asunto ha hecho des¬ 
cubrir un intento de infiltración Giovanni en la 
ciudad. 


B) "Pulp fiction" 

Los de dentro del almacén, quizás con el trai¬ 
dor incluido, huyen con el diskette tras llegar a 
un acuerdo para protegerse de la policía (que 
recordemos aún otra vez, son títeres de los Gio¬ 
vanni). Lástima que en realidad la maldita cam¬ 
paña haya sido una farsa. En el Primer Mundo 
hay un déficit histórico de donantes de sangre. 
La campaña se hizo para que este número se 
incrementara, pero como no se consiguió y 
hubiera sido un terrible descrédito para la ciu¬ 
dad, se importó la sangre del Tercer Mundo (y 
las cartas se falsificaron), con lo que la famosa 
base de datos es papel mojado. Igual que antes, 
todo habrá servido para desenmascarar el com¬ 
plot Giovanni. 


C) "Amor a quemarropa". 

Se convence a la policía de que se va a negociar, 
como vía previa a cederle la base de datos a los 
Giovanni (cosa inviable si el traidor ha muerto) 
o como mínimo para que alguien huya o pueda 
venir un contacto para sacarles las castañas del 
fuego. Luego, es más o menos factible llegar a 
un acuerdo con el clan de origen italiano (o eli¬ 
minarlos de alguna forma más rastrera). 


D) "Abierto hasta el amanecer". 

Se hace de día y todos fritos. Muy mal. 

Y sintiéndolo mucho, no hay finales exce¬ 
sivamente felices para el módulo. Tampoco en 
las películas de Quentin. 


A) "Asesinos natos'. 
Esta solución implica 
que una vez la policía 
detecte donde se han 
escondido y entren a 
saco, será un sálvese 
quien pueda, con las 
lealtades ganadas ante¬ 
riormente como único 
límite para la matanza. 
El ganador se lo lleva 
todo, pero no pueden 
quedar supervivientes 
entre los perdedores. Si 
están en el grupo de 
Barek (cosa complica¬ 
da, cuando uno es un 
traidor), la subida de 
estátus es inmediata, 


Hay un traidor en el grupo 




LOS SEÑORES DEL CRIMEIM (III) 

EL ENCUENTRO FINAL 


STAR WARS + 

Llegamos por fin al último episodio 
de esta campaña en tres entregas, 
en la que el enemigo no ha sido el 
omnipresente imperio, sino un 
poderoso jefe del hampa que ha 
tenido en jaque a nuestros 
muchachos. En esta última aventura 
de la saga la Alianza decide por fin 
pasar al ataque. Los PJs serán los 
encargados de poner en marcha un 
plan que librará a la galaxia de uno 
de sus mayores enemigos, 
Creedo Tremill. 

por Rafa Cama 



Iota Rebelde. En algún lugar del 
sector Clem. Los PJs son llama¬ 
dos al despacho del capitán 
Dereeda, jefe de operaciones de 
los comandos independientes. 
Pero esta vez no estarán solos. En el 
despacho se encuentra también el mis¬ 


mísimo almirante Ackbar y un hombre de 
aspecto amenazador, cuyo vestuario y equipo 
no deja dudas acerca de su profesión: cazador 
do recompensas. 

El capitán Dereeda se dirigirá a los PJs en los 
siguientes términos. “Caballeros, tenemos una nueva 
misión para ustedes. Pero antes el almirante Ackbar les 
explicará la situación '. 

Ackbar empezará a hablar con su particular pro¬ 
nunciación: "Según me ha informado Dereeda, en el 
transcurso de sus últimas misiones se han enfrentado a 
nuestro más reciente oponente, el jefe criminal Creedo Tre¬ 
mill. Afortunadamente, salieron con bien de estos encuen¬ 
tros, aunque no siempre hemos tenido tanta suerte.". 

En ese momento el almirante pondrá en marcha 
un proyector holográfico que mostrará un plano 
táctico de varios sectores de la galaxia. 

"( orno pueden ver, la Rebelión ha tenido últimamente 
muchos problemas. En las últimas dos semanas, hemos 
perdido tres convoyes de aprovisionamiento de la flota, 
interceptados por naves piratas. También hemos perdido 
las bases de Hellion 4, Adster, Cal-Harraiz y Juvem. 
Nuestros espías han transmitido informes de ataques simi¬ 
lares en otros sectores, la mayoría con éxito. 

Tenemos razones para creer que detrás de esos ataques se 
encuentra la organización de Creedo Tremill. No pode¬ 
mos permitir que esto siga. Debemos acabar con esta ame¬ 
naza antes de que el Imperio se dé cuenta de nuestros pro¬ 
blemas y lance un ataque generalizado ante el que 
estaríamos indefensos ". 

Ahora será Dereeda quien tome la palabra: 
"Nuestros informantes han descubierto que Creedo va a 
organizar un encuentro entre varios jefes de organizaciones 
criminales con el fin de coordinar sus actividades contra 
la Alianza. Este encuentro tendrá lugar dentro de diez días. 
Su misión va a ser infiltrarse en dicha reunión y acabar 
con la amenaza. Les proporcionaremos detonadores tér¬ 
micos y ustedes deberán hacer volar por los aires el lugar 
de reunión, con ¡os jefes criminales dentro. Quizás no sea 
una misión muy ética, pero no tenemos otra opción. 
Afortunadamente, uno de los lugartenientes de una de las 
organizaciones invitadas es agente doble nuestro, y nos 
ayudará a introducirles a ustedes en la reunión. Se trata 
de Edward Galind, aquí presente. Ustedes irán como sus 
ayudantes. 

Ahora será el cazarecompensas quien tome la 


palabra para dirigirse a los PJs: "Hay un pequeño 
problemilla. Creedo conoce vuestras caras. De hecho, ofre¬ 
ce una recompensa por vuestra captura, preferentemente 
vivos. Pero tenemos un plan para solucionar esto". 

En este momento será el capitán Dereeda quien 
informe a los PJs sobre el plan para infiltrarlos 
en la reunión: "Deberán pasar por la fragata médica 
antes de partir. Allí serán sometidos a una operación de 
cirugía estética que les dará el aspecto de K'Lieg, una raza 
muy belicosa cuyos miembros son empleados con frecuen¬ 
cia por los jefes criminales como su guardia personal. Des¬ 
pués de la operación, irán con el señor Galind al lugar de 
la reunión. Que la Fuerza les acompañe". 

Si alguno de tus jugadores te pide tina des¬ 
cripción del aspecto físico délos K'Lieg, dile que 
es parecido al de los Klingon de Star Trek. Si no 
sabe de que le estás hablando, pregúntale dónde 
se ha metido estos últimos años, o si tiene aler¬ 
gia a la televisión. 

Tras esta sesión informativa los PJs serán lleva¬ 
dos a la fragata médica para someterse a la ope¬ 
ración que les dará el aspecto de feroces K'LJegs 
(por cierto, los PJs no humanos no pueden 
someterse a este tratamiento). Durante la inter¬ 
vención les serán implantados dos aparatos 
cibernéticos, uno en el oído derecho y el otro 
en una prótesis bucal. Se trata de dos sofistica¬ 
dos (y extremadamente caros) aparatos que fun¬ 
cionan en base a los mismos circuitos que un 
androide de protocolo. Son dos traductores ins¬ 
tantáneos. El del oído traduce todo lo que oiga 
en idioma K’Lieg a galáctico básico. El de la 
boca es aún más sorprendente. Recoge el soni¬ 
do que emite el usuario, enmascarándolo, y en 
su lugar emite el mensaje en idioma KLicg, 
dotándolo de su sonido gutural. Puede ser 
desconectado con un movimiento de la lengua. 
Una vez acabada la operación se les propor- 
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Equipo: El habitual de un cazarecompen¬ 
sas (ver libro de reglas). 




donará el equipo usual de un K'Lieg: ropas de 
cuero de aspecto agresivo, un blástcr pesado y 
una maza de desafío Katarg. Esta arma es usada 
en combate cuerpo a cuerpo y su código de 
daño es FOR+2D. 

Una vez operados y equipados, acompañarán a 
su guía a bordo de cu nave Ave Nocturna hasta 
la reunión de los jefes del crimen. 

Primeros problemas 

El Ave Nocturna volará hasta el sector Kiove, 
donde se encontrarán con una gran nave de 
pasajeros a la que se acoplarán. Esta es la nave 
en la que Groom Haster, jefe de Galind, viaja a 
la reunión. El cazarecompensas presentará a los 
PJs como los nuevos guardias que había ido a 
contratar. Los demás tripulantes de la nave se 
mostrarán respetuosamente apartados (todo el 
mundo se porta respetuosamente con los 
K'Liegs). 

Finalmente, llegarán a una base situada en un 
apartado planeta (cuyo nombre y localización 
se han mantenido en secreto). La base criminal 
es un lujoso palacio, más un barracón no tan 
lujoso para los sicarios de los criminales. Sólo 
los jefes del crimen y sus lugartenientes tienen 
acceso al palacio. 

Cuando aterrice la nave, y los PJs bajen detrás 
de Groom y Galind, se encontrarán con Cree- 
do (acompañado de Hfrek si no se lo cargaron 
en la anterior aventura), que se dedica a dar la 
bienvenida a sus colegas. Por cierto, durante 
unos segundos, unos eternos segundos, Cireedo 
se quedará mirando a los PJs con expresión 
extrañada...para acto seguido dar media vuelta 
y acompañar a Groom a su alojamiento. 

El desafío 

Los PJs serán guiados (Galind les acompañará) 
al barracón donde se alojaran. En él se encuen¬ 
tra ya una variada launa (cosa habitual en estos 
tinglados) en la que hay Camorréanos, Bothan, 
Twileks... y K'Liegs (¡Qué suerte, unos ami¬ 
gos!). 

De hecho, uno de los K’Liegs (de amenazador 
aspecto) se dirigirá al PJ de mayor Fortaleza (es 
decir, de presencia más imponente) y le dirá con 
voz gutural: "/ Vorloi ¡Daki", lo que traducido al 
Básico vendría a significar: Yo te lanzo el sagrado 
desafio de la lucha por el dominio a ti, vulgar excremento 
de Ulh. Acéptalo o júrame obediencia '. Si, realmente 
el lenguaje K'Lieg es muy expresivo y conciso. 
Galind se dirigirá al PJ retado y le indicará que 
debe aceptar el desafío con mazas Katarg que 


le han lanzado. El vencedor será el jefe de todos 
los K'Liegs presentes, y los demás le deberán 
obediencia. Si rechaza el desafío, el PJ será ase¬ 
sinado por los otros K'Liegs a la menor oportu¬ 
nidad, por cobarde. 

Así pues, el combate está servido. Sólo se pue¬ 
den usar las manos y la maza Katarg (aunque el 
uso de habilidades de la Fuerza puede ser útil y 
nadie se dará cuenta). Nadie ayudará a ningu¬ 
no de los contrincantes. El combate acabará 
cundo uno de los contendientes acaba incons¬ 
ciente (o muerto, que los K’Liegs no se van a 
preocupar por una muerte más o menos). No 
hay más reglas. 

Si el PJ utiliza su punto de Fuerza (y creo que 
éste es un momento dramáticamente apropia¬ 
do... pero no se lo digas), el efecto le durará 
todo el combate, a menos que quieras que los 
PJs pasen a ser esclavos de los K'Liegs. 

Si gana el PJ (esperemos que así sea), será obe¬ 
decido por todos los K'Liegs presentes, pero 
debe procurar dar órdenes en consecuencia con 
el estilo de vida de esta raza (algo así como "tú, 
tráeme la cabeza de esc bicho verde, que no 
tengo ninguna en mi colección”). Si pierde, pues 
será lo mismo pero a la inversa. Será el otro 
K'Lieg quien dé las órdenes y más vale que los 
PJs obedezcan, o los K'Liegs restantes se enfada¬ 
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Equipo: maza Katarg (Daño F0R+2D) 

vez haya comprobado que los PJs están bien 
instalados, volverá al palacio de Tremill, por si 
Groom tiene alguna orden para él. 

Un poco de romance 

Si basta ahora te parecía que la cosa estaba bien, 
prepárate. Ahora vamos a presentar el principal 
problema con el que se van a encontrar los PJs 
F.l problema mide 1 '90 y se llama Alhaina, una 
bellísima hembra K'Lieg. O al menos eso pien¬ 
san los miembros de su raza. Es posible que a 
los PJs sólo les parezca una increíble colección 
de músculos ataviada con ropa de cuero. 

El caso es que Alhaina lleva mucho tiempo bus¬ 
cando el macho perfecto con el que aparearse 
y dar vida a grandes guerreros. Y mira por 


rán mucho. 

lina vez acabada esta sana diversión, los PJs 
pueden pasar el tiempo jugando a sabbac 
con otros esbirros, intentando ligar con 
las esclavas camareras de Tremill (su 
aspecto no ayudará mucho, la verdad) o 
bien inspeccionando el terreno 
(trabajo, siempre trabajo). 

Galind, mientras tanto, y una 


donde, lo ha encontrado en la fi 
gura de uno de nuestros 
muchachos (preferiblemente 
el que se enfrentó al desafío, 
aunque puedes decidir que 
sea otro sobre todo si el pri¬ 
mero fue derrotado). 

Alhaina perseguirá al PJ insis¬ 
tentemente con propó¬ 
sitos bastante cía- 






ros. Hay que decir que las técnicas de seduc¬ 
ción K'Lieg no destacan por su sutileza, y que 
como el PJ no tenga cuidado puede acabar sien¬ 
do víctima de una violación en toda regla. Si la 
KÍLieg consigue su objetivo, será muy peligroso 
para los PJs, ya que ios cirujanos de la Alianza 
son bastante buenos...pero tienen sus limita¬ 
ciones, claro. Y Alhaina se daría cuenta de que 
el PJ no es de su raza. La hembra seguirá al PJ 
donde quiera que éste vaya, e intentará por 
todos los medios hacerle la vida más fácil, 
cómoda y feliz. Tu labor como DJ debe ser que 
esto sea un auténtico suplicio para el PJ. Por 
cierto, Alhaina se sentirá muy ofendida si se en¬ 
tera que ha estado flirteando con un vulgar 
humano. Y tiene un pronto terrible. Sus carac¬ 
terísticas de combate son las mismas que las del 
K'Lieg del desafío. 


El palacio de Greedo 

La siguiente información deben conseguirla los 
PJs, bien por ellos mismos (que sería lo más 
recomendable), bien a través de su guía, 
Galind (mira que son comodones). No se trata 
de un análisis exhaustivo del palacio, si no sólo 
de las zonas que más interesan a los persona 
jes. 

El palacio está situado a unos 500 metros de los 
barracones donde se hospedan los sicarios de 
los jefes criminales que están presentes en la reu¬ 
nión. A la menor señal de alarma, 50 matones 
acudirán al palacio a defender a sus jefes ( + 20 
K'Liegs, a menos que el PJ haya ganado el desa¬ 
fío, en cuyo caso estarán de su parte). 

Planta baja 

1. Entrada principal: está siempre vigilada por 
cuatro matones de Greedo. La puerta está siem¬ 
pre abierta. Hay una cámara de vigilancia. 

2. Sala de guardia: dos matones. Todos los que 
entren en el palacio deben dejar sus armas en 
esta sala, y pasar después por un detector de 
armas. 
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3. Habitaciones de los guardias: los matones de 
Greedo viven en el palacio con él, a diferencia 
de los de los otros jefes. Puede haber alguno 
durmiendo, pero si hay juerga se apuntarán de 
inmediato. 

4. Comedor: salvo a las horas de las comidas, 
está vacío. 

5. Gimnasio: durante el día numerosos mato¬ 
nes practicando todo tipo de combates cuerpo 
a cuerpo y todo tipo de ejercicios. Por las 
noches, vacío. 

6. Zona de recreo: un par de mesas de sabbac 
y otras diversiones para el tiempo libre de los 
sicarios de Greedo (tenían otra zona de diver¬ 
siones "sólo para adultos" en los barracones, 
pero sus inquilinas habituales han sido trasla¬ 
dadas a otro sitio mientras dure la reunión). 

7. Ascensor: lleva a la primera planta, y entran¬ 
do el código adecuado (Dificultad Muy Difícil) 
permite el acceso a los pisos superiores. 


Primera planta 

8. Habitaciones de invitados: ahora están ocu¬ 
padas por los jefes criminales y sus lugarte¬ 
nientes. Son bastante más lujosas que las de los 
matones, pero tampoco son nada del otro 
mundo. 

9. Sala de reuniones: también utilizada como 
salón y comedor. En esta sala se reúnen Greedo 
y sus compañeros a discutir sus movimientos. 

Segunda planta 

10.Salas de ordenadores: en estas salas diez ofi¬ 
cinistas trabajan en el control burocrático (por 
decirlo de algún modo) de las actividades de 
Greedo Tremill. 

I I Sala de programas: en esta sala, dotada de 
un proyector holográfico que proporciona vis¬ 
tas del estado de diferentes sectores de la gala¬ 
xia, Greedo puede ver el estado de sus opera¬ 
ciones y planear nuevas actividades. 










Tercera planta 

12. Despacho de Greedo: dotado de todas las 
comodidades y un muy bien surtido mueble bar. 

13. Habitación de Greedo: auténtico lujo orien¬ 
tal (por definirlo de alguna manera). Cama 
redonda, baño de burbujas y todo aquello que 
se te ocurra. 

14. Habitaciones de "invitadas": no creo que 
haga falta muchas explicaciones, ¿no? Es el 
harén de Greedo Tremill (hombre, está bien pri¬ 
var a sus matones de ciertas cosas pero el jefe 
es el jefe). 

Por todo el palacio (exceptuando quizás el ulti¬ 
mo piso) uno se puede encontrar en cualquier 
momento con lD6 sicarios de Greedo. Si los 
PJs no han armado jaleo, no les pondrán muchas 
pegas (no hay mucha gente que se atreva a 
pedirle explicaciones a un K'Lieg). Si han arma¬ 
do jaleo...bueno, no creo que haya que aburrir¬ 
te con los detalles, ¿verdad? 

La misión 

Con todo lo dicho, ya sólo queda que los PJs 
lleven a cabo su misión: volar el palacio de 
Greedo con él y los demás mañosos dentro. Los 
personajes tienen ya todos los datos que pue¬ 
dan necesitar para cumplir su cometido. Galind 
se encargará de llenar las lagunas. 

Como ayudas, aparte de contar con el caza- 
recompensas antes citado, podernos señalar la 


posibilidad (si han ganado el desafío) de contar 
con 20 K'Liegs dispuestos a ayudarles. Y hay 
que decir que para eso de las guerrillas los 
miembros de esta raza son los mejores. 

Como problemas, aparte de los matones de 
Greedo dispersos por el palacio (en menor can 
tidad por la noche), está el hecho de que una 
vez el palacio se venga abajo, todos los mato¬ 
nes de los barracones saldrán con el bláster pre¬ 
parado a ver que pasa. Para llegar a la nave de 
Galind deberán pasar a través de ellos. Una vez 
más, si los K'Liegs están de su parte les serán de 
gran ayuda, debiendo encargarse los PJs de sola¬ 
mente ocho matones. 

Para volar el palacio deben colocar al menos 
cinco detonadores en él, en diferentes lugares. 
Con una tirada de Demolición (a nivel Fácil) 
podrán elegir la mejor colocación de los explo¬ 
sivos. Por cada punto por el que se haya falla¬ 
do la tirada anterior, deberán usar un detonador 
más. Una vez los hayan hecho detonar (espe¬ 
remos que estén fuera), el palacio caerá con un 
estruendo ensordecedor. Y una vez todo esto 
haya acabado, Galind les llevará en el Ave Noc¬ 
turna a reunirse con la flota rebelde. 

Recompensas 

Lo primero que harán cuando lleguen a la Alian¬ 
za será someterse a una operación de cirugía 
estética que Ies devuelva su aspecto normal. Si 


han tenido éxito en su misión, la Alianza, en una 
emocionante ceremonia, les impondrá la Meda¬ 
lla al Valor en Combate, una pequeña recom¬ 
pensa de 5UU créditos y un ascenso. En cuanto 
a Puntos de Habilidad y esas cosas, lo dejo a tu 
libre albedrío, pero no seas muy rácano. 

¿Y después? 

Con esta aventurar concluye la saga de Los 
Señores del Crimen. No obstante, hay algunas 
cosas que pueden ser interesantes para incluir¬ 
las en tu siguiente campaña. Por ejemplo, Alhai- 
na, una vez superado el enfado de saber que el 
K'Lieg que había escogido no era tal K'Lieg sino 
un vulgar humano, puede decidir que un huma 
no tampoco está tan mal para variar, e intenta¬ 
rá volver a encontrarse con él, probablemente 
en el momento menos adecuado. 

Por otro lado, la Alianza está muy interesada en 
encontrar y destruir el cilindro Spaarti que tenía 
Greedo (ver Misión Diplomática, LIDER 53) y 
que según Galind no se encontraba en el pala¬ 
cio. Y por supuesto, siempre puedes decidir que 
el Greedo que se encontraba en el palacio no 
era el auténtico Greedo, sino un clon, y el 
verdadero jefe del crimen está en algún lugar 
planeando su venganza. 

Dedicatorias 


i/i 

rn 


Q 

C 


5 


5 

2 

s 



Esta minicampaña está dedicada a Beatriz Cle¬ 
mente (la mejor amiga que nadie pueda tener) 
y a Eva Lozano (que sabe lo que significa tener 
un novio rolero). 
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Plazo para la entrega de las maquetas que 
entren en concurso, sea en el "Sector infantil", 
o las categorías de 13-17 años o mayores de 17. 
Las obras deben entregarse en Plásticos Santos, 
c/Constitución 7,47.001 Valladolld 




Annex de Colferichs, Gran Via 491. 

Desde las 9 de la mañana del sábado 23 hasta 
las 9 de la mañana del día siguiente puedes 
participar en esta larguísima partida de rol. 




Salones Petit París, c/Bravo Murillo 307. 
Organiza Distrimagen. 


Madrid, noviembre 

CAMPEONATO MAGIC CLASIFICATORIO 
PRO-TOUR USA 


Organiza Distrimagen. 

El ganador tiene una plaza para el PRO-Tour USA. 
interesados en obtener más información 
o inscribirse, telefonear a (91)388.72.82. 


La empresa Carta Mundi ejerce de anfitriOha de 
este campeonato que se celebra en una iglesia 
cerca de sus instalaciones, que los participantes 
en el torneo podrán visitar. 


Barcelona, 19 y 20 de octubre 
vil JORNADAS DE LA UPC^ 


Organiza Club de Rol de la UPC. 

Campus Norte de la universidad Politécnica de 
Catalunya, Av. Doctor Marañón, s/n., edificio TL. 
Desde las 9 h. de la mañana hasta las 8 h. de la 
tarde, juegos de rol, cartas y wargames. 



Patrocinan: Ayuntamiento de Madrid 
yJOC internacional. 

Jornadas de juegos de simulación, rol y cartas. 
Para más información, LUDic-3: teléfono 
(93)451.42.11 



Madrid, 22 de diciembre 
XOPEN DE MADRID DE M 




Annex de Colferichs, Gran Via 491. 

Una noche llena de películas de terror gore, 


mil y una partidas a juegos terroríficos 
y espeluznantes, y muchas más sorpresas. 


Salones Petit Parts, c/Bravo Murillo 307. 
Organiza Distrimagen. 


Sevilla, diciembre 






Organiza sociedad Tolkien Española. 

Centro Cívico Pati Lilmona, Casal de Sarriá 
y Casal de Sant Gervasi. 

Asamblea de los socios de esta sociedad, 
conferencias, mesas redondas, curso de élf 
gran cena, partidas de rol y simulación 
con figuras, rol por correo. 

Para más información, escribir a sociedad Tolkien 
Española, apartado de correos 35.C 
Barcelona 08.080. 


: : : V; 

Barcelona, 9 de noviembre 


organiza Dibujos Animados, con la colaboración 
de JOC Internacional. 

Juegos de rol, cartas y wargames. 

Presentación en Sevilla de Servidores 
de la oscuridad, de satm, y de la edición 
castellana de Mythos. Rol en vivo de 
Mutantes en la Sombra. 


El Born. Organizan Ed. Zinco y Timun Mas. 
Jornadas dedicadas especialmente al AD&D. 


Centro Cívico de Les cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de Joc-Lúdic3 con el patrocinio 
de JOC internacional. 

Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos 
y marcas. Espacio especial para los clubs 
y sus actividades. 


Presencia de aficionados y editoriales del sector. Para más información, teléfono (93)451.42.11. 




Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de octubre a 
LIDER, c/ Recaredo 2, local 20,08.005 Barcelona. 


Esta editorial se ha centrado por comple¬ 
to en la línea de Superbéroes luc., de la que ya 
tienes a tu disposición Crossover t, primer 
título de una serie y que en esta primera en¬ 
trega incluye tres interesantes aventuras. 
Además, para este mes la editorial nos 
anuncia que estarán listas las pantallas, que 
vendrán acompañadas por un libreto en el 
que se incluye un módulo, unas reglas 
avanzadas para combate y nuevo equipo 
para tus SPJs. También a tu disposición, 
aunque sólo por correo, tienes el generador 
de personajes por ordenador (PC). Si quie¬ 
res recibirlo tendrás que pedirlo al aparta¬ 
do de correos de esta marca, el 329 de Las 
Rozas de Madrid, código postal 28.230. Y 
ya más a largo plazo nos anuncian Tierra de 
Héroes, también para Superbéroes /tic, que se 
ha convertido en su línea principal de pro¬ 
ducción. Tierra de Héroes incluirá informa¬ 
ción para desarrollar tus partidas en 
Norteamérica, con nuevos superhéroes, 
organizaciones y, como no, el gobierno 
USA acechando en la sombra. 


LA FACTORÍA 


Ya tienes a tu disposición Chicago Noctur¬ 
no, guía para Vampiro que te comentamos 
en A Primera Vista, y La Fundación Val- 
kenburg, para Hombre Lobo. Para este mes de 
septiembre esta editorial tiene previsto 
ofrecerte La Camada de Fenris, un título de 
la serie Libros de Tribu de Hombre Lobo que 
te adentrará en los secretos de estos licán- 
tropos. En octubre esperan poner a tu dis- 



























posición el Manual del Narrador para Vam¬ 
piro, con gran cantidad de información y 
material de apoyo para los narradores de 
crónicas vampíricas. Y ya para noviembre 
nos anuncian Nos/eralu, un título com¬ 
prendido dentro de la colección Libros de 
(dan de Vampiro, así como la aparición del 
tercer título de la serie Storyleller de White 
Wolf que verá la luz en castellano. Se trata 
de Magc, que en castellano se llamará El 
Mago, y es compatible con el resto de jue¬ 
gos de la línea Storyleller, de la que La Fac¬ 
toría ha editado en castellano Vampiro y 
Hombre Lobo. En esta editorial madrileña 
quieren hacer coincidir la presentación 
de este juego con la celebración de las 
Gen Con, en Barcelona. 



FARSA’S WAGON 

En esta editorial están volcados con Inva¬ 
sores, juego de rol inspirado en la presen¬ 
cia de extraterrestres en la Tierra y la 
actuación de los diferentes gobiernos 
para llegar a un acuerdo con ellos y apro¬ 
vecharse de sus conocimientos, al estilo 
de Expediente X. El juego es algo más 
que la mera traducción del original Hid- 
den Invasión de NigbtSbift Carnes El equipo 
de Farsas Wagón trabaja muy duramente - 
y en el más estricto secreto- desde hace 
más de un año para poder ofrecernos (por 
una vez y sin que sirva de precedente en 
el mercado español) una edición mejora¬ 
da, revisada y ampliada, que incluye 
nuevo material y una maquctación más 
electiva Se trata, en definitiva, de una 
auténtica Segunda Edición del juego ori¬ 
ginal.El sistema de juego es rápido y sen¬ 
cillo, basado en el D6 y los mecanismos 
de éxitos. Su agilidad permite a los juga¬ 
dores concentrarse en la partida (que bas¬ 
tante trabajo les costará) y no preocu¬ 
parse tanto por el reglamento, además de 
ser idóneo como sistema de introducción 
a juegos más complejos. 


En Farsas nos decían que esperaban que 
Invasores estuviera listo para las Gen Con, 
en noviembre, al igual que Barnacity Tales, 
una recopilación de módulos para Fan- 
bunter, y las primera referencias de figuras 
para este mismo juego. Por lo que res¬ 
pecta a Murpby's World, se trabaja en su 
traducción y lo más probable es que se 
retrase hasta el 97. 


JOC INTERNACIONAL 

Para finales de septiembre esta marca nos 
anuncia la aparición de la edición en cas¬ 
tellano de Mytbos, el juego de cartas colcc- 
cionables de ICE ambientado en las obras 
de H.P. Lovecraft. Para esa fecha esperan 
tener listo el mazo básico así como la pri¬ 
mera de las ampliaciones del juego, Uni¬ 
versidad deMiskatonic, mientras que la segun¬ 
da ampliación para este nuevo juego de 
cartas, El Despertar de (thulhu, tienen previs¬ 
to olrecértela en Día de Juego, los días 11, 
12 y 13 de octubre. La tercera de las 
ampliaciones que ICE ha desarrollado junto 
a la edición básica de Mytbos, y que lleva 
por nombre Leyendas de! Necronomicón, verá 
la luz a primeros de noviembre. Es decir, 
que más o menos en un plazo de un mes, 
con una separación de unos 15 días entre 
la aparición de las diferentes ampliaciones, 
tendrás a tu disposición la edición básica 
de Mytbos y las tres primeras ampliaciones 
del juego de cartas coleccionables. 

Y siguiendo con los juegos de cartas 
coleccionables, para noviembre nos 
anuncian la aparición de la segunda 
ampliación para El Sóior de los Anillos. Lleva 
por nombre Servidores de la Oscuridad, y 
presenta como novedades destacadas la 
aparición de un nuevo tipo de carta (los 
agentes de Sauron), así como el concep¬ 
to de los personajes capturados. 

Por lo que hace referencia al rol, para 
octubre lanzarán al mercado La Comarca, 
guía para El Señor de los Anillos con toda la 
información que necesitas para tus cam¬ 
pañas sobre el hogar de los hobbits. El 
suplemento Hechiceros de Pan Tang, de la 
colección de Stormbringer, con in¬ 
formación de background y aventuras lis¬ 
tas para jugar, verá la luz en noviembre, 
mientras que para finales de año nos 
anuncian la aparición del módulo Espacio 
Paralelo de Star VVurs. 


MARTÍNEZ ROCA 

Para mediados de octubre nos anuncian 
la aparición de Espejismo o Mirage, según 
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E l Jefe de jefes se apoltronó en 
el gran sillón que le servía de 
trono en la cabecera de la 
mesa. Frente a él se hallaban los 
jefes de zona, temblando de miedo 
en sus respectivas sillas 
- ¿Y bien?, dijo el Jefe con voz atro¬ 
nadora, ¿como ha ido la recaudación 
mensual esta vez?. 

Tras un incómodo silencio se oyó la 
débil voz del Subjefe Delegado en fun¬ 
ciones (el anterior Subjefe Delegado 
había muerto hacía poco por problemas 
de salud...). Ba-bastante bi-bien, Jefe; 
consiguió articular. E-el vicio se ha esta¬ 
blecido en todas partes: en los colegios, 
las asociaciones lúdicas, los centros cívi¬ 
cos. Hoy por hoy creo que podemos dec... 
QUE CUANTO HEMOS RECAUDADO HE 
DICHO!!. No me vengas con paparruchadas 
que todo el mundo sabe. 

Los ojos del Jefe se hallaban inyectados en 
sangre y su expresión era similar a la de un 
orco antes de acabar con su enemigo. Todos 
se quedaron congelados en sus sillas miran¬ 
do al frente, sudando la gota gorda. Se podía 
palpar la tensión en el ambiente, con un ric¬ 
tus de puro terror el Subjefe Delegado en fun¬ 
ciones susurró: 

Quinientos treinta y cuatro mil seiscientos cua¬ 
renta y tres dólares. 

El Jefe se quedó un rato en silencio calculando 
mientras un ligero olor de origen plenamente 
identificable provenía del interior de los panta¬ 
lones del Subjefe Delegado en funciones. El silen¬ 
cio sólo era roto por un ligero gotear (no diremos 
qué líquido goteaba por razones de censura). 

- Aún es insuficiente pero por esta vez lo dejaré 
pasar, graznó el Jefe, ¿y el otro asunto?, ¿el de la 
revista esa?. 

El Subjefe Delegado en funciones palideció aún más 
(aunque parezca increíble). El color de su cara era 
ahora como la del papel. Con un esfuerzo conside¬ 
rable y una mirada extraviada consiguió decir: 

- Yo, esto... er, verá Jefe, aún no lo hemos consegui¬ 
do, siguen empeñados en publicar rol, temáticos y 
esas cosas, dicen que no TODA la revista se ha de dedi¬ 
car al vicio de las caarghhouaahh... 

Un gran silencio siguió al estallido del colt calibre 45 que 
se hallaba aún humeando en la mano del Jefe. El cuer¬ 
po del Subjefe Delegado en funciones cayó al suelo con 
un golpe sordo. 

- Bien, dijo el Jefe ahora sensiblemente relajado, pase¬ 
mos al tercer tema: la elección del nuevo Subjefe Dele¬ 
gado en funciones... 

cangsterísticamente vuestra, la Redacción 
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sea la edición castellana o inglesa. Se 
trata de la nueva expansión de Magic, 
que también es jugablc por sí misma, y 
que se ambienta en un mundo tropical 
llamado Jamuraa, situado en el ecuador 
de Dominia. Constará de más de 300 
cartas, y vendrá en barajas de 60 o 
sobres de 15 cartas. Vendrá a ocupar el 
papel de Era Glaciar-Ice Age, que ha deja¬ 
do de imprimirse. Para estas nuevas car¬ 
tas Wizards ha fichado nuevos ilustrado¬ 
res, buscando subir el nivel estético de 
sus cartas. Precisamente para pre¬ 
sentarte esta nueva expansión han or¬ 
ganizado tres torneos para el día 22 de 
septiembre (más información en nues¬ 
tra Agenda). 

Para mediados de este mismo mes esta 
editorial nos anunciaba el Sfí Introductorio 
para dos jugadores, que incluye dos barajas 
con cartas de la cuarta edición de Magic 
y 3 libros de instrucciones, uno con un 
reglamento para principiantes y los otros 
dos que describen cada uno de ellos una 
de las dos barajas del set. Como veis, un 
producto dirigido totalmente hacia los 
principiantes en este juego. 


M+D 

Para tranquilidad de la afición os diremos 
que, contrariamente a lo que indicaba un 
rumor en el sentido de que esta marca 
cerraba sus puertas, M+D no piensa ce¬ 
rrar. Aunque algunos los hubieran ente¬ 
rrado, ellos siguen en la brecha. Lo que 
si que es cierto es que últimamente Darío 
Pérez, uno de los dos socios, no le puede 
dedicar mucho tiempo al negocio, pero 
es que está muy ocupado sirviendo al 
Estado (si, ya lo habéis adivinado, está en 
la mili). 

Respecto a sus productos, en julio apa¬ 
recieron Gólgota, expansión para el juego 
de cartas Doomtrooper con 80 nuevas car¬ 
tas, y Warzone, reglamento de figuras en 
el universo de Mufatif Cbronicles, así como 
las 52 primeras referencias de figuras 
para que puedas desarrollar tus batallas. 
Para este septiembre esperan ampliar el 
número de referencias hasta las 90, mien¬ 
tras nos anuncian que están en prepara¬ 
ción los vehículos de resina para el juego, 
que desarrollará Forge World. También en 
breve debería aparecer el primer núme¬ 
ro de Crónicas de Warzone, con informa¬ 
ción complementaria acerca de este 
juego y las figuras que lo acompañan, y 
que constará de 16 páginas a todo color. 
En M+D aún no tienen claro si esta revis¬ 
ta será de difusión gratuita o se venderá 
a un precio muy ajustado (alrededor de 


las 100 pesetas). Por lo que respecta al 
juego de rol de esta ambientación, Mtilmil 
Cbronicles , deciros que su edición en cas¬ 
tellano se retrasará posiblemente hasta 
las Gen Con. 

Y para acabar con las noticias sobre esta 
ambientación, deciros que ya está claro 
quien dirigirá la película ambientada en 
este juego. Nada más y nada menos que 
John Carpcnter. Se empezará a rodar en 
Navidades, posiblemente, para que esté 
lista para el próximo verano. El productor 
es el mismo que produjo El Cuervo y Juez 
Dredd. 

Por lo que se refiere al resto de produc¬ 
tos que M+D nos tenía anunciados (C bro- 
mebook II para Cyberpunk y la campaña Ma¬ 
nís Inferna para Kull) deciros que verán la 
luz entre septiembre y octubre. 


YCCDRASIL 

Por el momento no tienen previsto pu¬ 
blicar nada a corto plazo aunque si que 
están barajando algunos proyectos. Lo 
primero que les ocupa es una expansión 
para Pelotón que consistiría, básicamen¬ 
te, en una serie de escenarios listos para 
jugar, y que podría ver la luz de aquí a 
medio año, más o menos. También se 
están planteando continuar la colección 
de Espada y Brujería con algún otro títu¬ 
lo, pero lo que les tiene más ocupados 
ahora es la búsqueda de algún juego 
extranjero para traducirlo. El título a tra¬ 
ducir aún no está claro, ya que por el 
momento están en la fase de rastreo del 
mercado y primeros contactos con las 
editoriales. 


EDICIONES ZINCO 

En septiembre deberían aparecer los dos 
últimos títulos que nos habían anuncian¬ 
do antes del verano, y que son La Fronte- 
ra Eterna, con información sobre el mundo 
de Planescape y aventuras listas para jugar, 
y El Gran Libro de los Elfos, con toda la infor¬ 
mación sobre esta raza del AD&D. No 
podemos anticiparos más novedades ya 
que en el momento de cerrar la edición 
de este número, los responsables de esta 
editorial debían reunirse con represen¬ 
tantes de TSR en el marco de las Gen Con 
europeas, que se celebran en Gran Breta¬ 
ña, para reunir las líneas maestras de la 
línea editorial. 



AVALON HILL 



Esta compañía sigue potenciando su divi¬ 
sión informática, y además de la adapta¬ 
ción para tu ordenador de sus juegos 
Third Reich y Wooden Sbips&Iron Metí, nos 
anuncia para este otoño Üver the Reich, 
juego para PC y Macintosh en el que pue¬ 
des controlar una escuadrilla de hasta 16 
pilotos en los cielos de Europa, en el perí¬ 
odo entre 1943 y 1945. 


CHAMELEON ECLECTIC 

Para los aficionados a la ciencia ficción, 
he aquí un juego que no pueden dejar 
pasar. Se trata de Babylon Project, ambien¬ 
tado en la serie de televisión Babylon 5. 
La acción transcurre en el período narra¬ 
do por la primera temporada de la serie, 
entre el final de la guerra entre la Tierra 
y los Minbari, y la reaparición de las 
Sombras y el inicio de la guerra entre 
Narn y Centari. 


CHAOSIUM 

Para octubre nos anuncian el Standard 
Carne Set de Mytbos, que consistirá en dos 
barajas de 52 cartas cada una con lodo 
lo que dos jugadores necesitan para 
desenvolverse en el mundo de H.P. 
Lovccraft, con nuevas cartas. Es compa¬ 
tible con la Edición Limitada del juego, 
y con la futura expansión Dreamlands. De 
hecho, el Standard Set vendría a ser la edi¬ 
ción ilimitada. Con su aparición Cbao- 


sium deja de imprimir las barajas de la 
edición inicial. 



DECIPHER 

The Empire Strikes Back Hotb Expansión es la 
segunda expansión para el juego de car¬ 
tas ambientado en la trilogía (por lo 
menos por ahora) de Star Wars, e incluye 
162 nuevas cartas con nuevas armas y 
vehículos (como el AT-AT). 


DESTINATION CAMES 

Esta marca ofrece en su colección Pulp 
Dungeons una serie de aventuras para este 
universo fantástico-medieval. Algunos 
títulos son Divarf Hold, Halls of the Coven, 
Ogre Smasbí, Caves of tbe Accursed Wing y 
Dragon's Fountain. 



DREAM POD 9 

Para su juego Hcavy Gear, juego de mechs 
en el siglo 62, Heavy GearTecbnical Manual 
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te ofrece más información sobre vehícu¬ 
los de combate y su tecnología, así como 
reglas para reconstruirlos y repararlos. 
Duelists Handbook, para el mismo juego, te 
introduce en el violento y ritualizado 
mundo de los duelos. Character Compendium 
i es una recopilación de personalidades 
y arquetipos para que los usen los árbi¬ 
tros, mientras que Southern Republic Army 
List te da toda la información que necesi¬ 
tas acerca de esta república. 


EVENT HORIZON 
PRODUCTIONS 


Si lo tuyo son las películas de Bruce Lee 
y Jackie Chan, si eres un forofo de John 
Woo y Chow Yun Fat, Honi) Kong Action 
Thealre es tu juego de rol. Incluye infor¬ 
mación acerca de China, Hong Kong, y 
la industria del cine en este lugar del 
sureste asiático. 


FANTASY FLIGHT 


Twilight Imperium es un juego de tablero 
que enfrenta a seis razas en una épica 
lucha por fundar un gran imperio galác¬ 
tico. El juego incorpora aspectos de los 
juegos de cartas y de rol. Borderlands es la 
primera expansión para este juego, e 
introduce dos nuevas razas, más cartas de 
juego y reglas avanzadas para el mismo. 



FASA 


En agosto apareció la cuarta edición de 
Battletech. Se presenta también en caja, e 
incluye un libro de reglas introductorio, 
un libro de reglas, un libreto con fichas 


de Mechs y 48 piezas que simulan 
Mcchs, que no son figuras sino ilustra¬ 
ciones con un soporte para mantenerlas 
en pie. An Earthdawn Epic : Prclucle lo War es 
un suplemento para Earthdawn que da las 
claves de un buen número de sucesos y 
acontecimientos que nos hacen presagiar 
que los tiempos de paz están llegando a 
su fin en Barsaive. Beyond the Sbadows es un 
"companion" de Shadowrun con reglas 
expandidas y clarificadas para jugadores 
y árbitros. 

Por lo que respecta al apartado de los 
proyectos, anunciaros que esta marca y 
Wizards oj the (Toast han llegado a un 
acuerdo para crear un juego de cartas 
coleccionables ambientado en el uni¬ 
verso Battletech. Richard Garfield enca¬ 
beza el equipo de diseño de este juego 
que se espera llegue al mercado en 
noviembre. 



HOGSHEAD PUBLISHING 

Esta marca anuncia la segunda edición de 
Death ou the Reik, segundo volumen de la 
campaña The Enemy Wilhin para Warham- 
mer Fantasy RPG. Fue publicado por pri¬ 
mera vez en 1986, y ha estado agotado 
los últimos cinco años. Contiene una 
aventura, nuevas reglas e información de 
background. 


HOLISTIC 

Byzantium Secundas es un suplemento para 
el juego de rol Fading Suns que nos deta¬ 
lla el centro de los Mundos Conocidos, 
capital y base del imperio. Incluye nue¬ 
vos personajes, equipo, mapas y una 
aventura lista para jugar. 


ICE 

Castles&Ruins es un libro guía para Role- 
master Standard System con información 
acerca de la historia de los castillos, deta¬ 
lles sobre su construcción, así como un 
estudio de cómo el paso del tiempo trans¬ 
forma un castillo en ruinas Incluye nue¬ 
vas profesiones relacionadas con el tema, 
así como un nuevo tipo de lista de hechi¬ 
zos, relacionadas con estas profesiones. 


FIVE RINGS 

Forbidden Knowledge es la segunda expan¬ 
sión para el juego de cartas Legend oj the Fine 
Rings, y se compone de 150 nuevas cartas 
con dos nuevos tipos de ellas: Rituales 
(poderosos hechizos) y Provincias. 


IMPERIUM GAMES 

Central Supply Catalog es una recopilación 
de todas las listas de equipo publicadas 
en los diferentes tomos de Travclier, sien¬ 
do por tanto la primera lista de equipo 
exhaustiva publicada de este juego. 


FPG 


MAYFAIR 


The Brood Combo es el segundo juego de 
cartas coleccionables de la línea Dark Age, 
totalmente compatible con el primero de 
la serie, Feudal Lords. 



Freight Train es el último título de la serie 
de juegos que esta marca dedica al mundo 
de los trenes, y su segunda incursión en 
el mundo de los juegos de cartas. 


MOMENTS IN HISTORY 


Esta marca de wargames nos tenía anun¬ 
ciado para este verano un juego de cartas 
coleccionables, Tank Commander, ambien¬ 


tado en los combates de tanques en la 
Segunda Guerra Mundial. La primera 
entrega del mismo debía cubrir el Frente 
Este entre 1941 y 1945, teniendo previs¬ 
tas futuras ampliaciones para el norte de 
Africa, el Frente Oeste entre 1944 y 
1945, el Frente Este en 1940, y una edi¬ 
ción final sobre tanques japoneses. Tam¬ 
bién nos habían anunciado la aparición 
de Fields oj Glory, segundo wargame de la 
serie Great Leadcrs, Greal Baldes, y que recrea 
dos batallas de la Guerra de Sucesión de 
España, las de Oudenarde (11 julio 1708) 
y Malplaquet (9 septiembre 1709). 

Para este otoño están trabajando en Wbitc 
Ensign/Rising Sun, juego operacional 
ambientado en los combates en el Océ¬ 
ano Indico durante la Segunda Guerra 
Mundial. 


NON-SEQUITUR 

PRODUCTIONS 


0/ Gods and Men es un nuevo juego de rol 
ambientado en un universo fantástico- 
mcdicval, en el que los dioses han 
abandonado un mundo que se está desin¬ 
tegrando, y deben ser las criaturas que lo 
habitan las que asuman la tarea de sal¬ 
varlo y hacerlo ir hacia adelante. 


PALLADIUM 


Nightlands: Nigbtbane World es un suple¬ 
mento para Nigbtbane que introduce a los 
jugadores en la extraña y horrible dimen¬ 
sión de las Nightlands, una imagen dis¬ 
torsionada y terrible de nuestra realidad, 
y dominio de los Nightlords. Describe 
nuevas clases de personajes, criaturas 
demoníacas y extraños poderes, así como 
una campaña e ideas para aventuras. 


R. TALSORIAN GAMES 


The Memoirs oj Auber oj Faerie es un suple¬ 
mento para CastleFalkenstein que nos expli¬ 
ca la historia de este príncipe faérico y las 
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cinto tierras que ha visitado. Fireslorm 
Stormfronl CP3 1 s i es un suplemento para 
Cyberpunk, juego del que nos anuncian la 
tercera edición para la próxima primave¬ 
ra. Es el primero de un par de guías que 
nos describirán los hechos y participan¬ 
tes de la Cuarta Guerra Corporativa. 


STEVE JACKSON CAMES 

Si quieres disfrutar de las carreteras y sen¬ 
tirte un guerrero del asfalto en el univer¬ 
so GURPS, ahora puedes hacerlo con las 
segundas ediciones de GURPS Vebicle s y 
GURPS Autodue!. Contienen todo lo que 
necesitas para hacer que Mad Max parez¬ 
ca un principiante. 


TRI-CITY CAMES 

Masked Metí and Myslery Womcn es un 
suplemento para Superhabes que adapta 
para este juego de rol de superhéroes a 
los personajes del universo de AC Cómics 
tal como aparecieron en la Edad Dorada 
de los cómics, así como nuevos persona¬ 
jes y los villanos a que se enfrentan todos 
ellos, además de escenarios listos para 
jugar. 



TSR 

Wizards Sl>ell Compendium vol. i es el pri¬ 
mero de una serie de tomos que recoge¬ 
rán todos los hechizos creados en los 
múltiples suplementos y guías del AD&D. 
Este primer tomo incluye alrededor de 
1.000 hechizos. World Builder's Guidcbook es 
un tomo que te ayudará a hacer compa¬ 
tible tu universo de juego con cualquier 
sistema de juego, mientras que The Gales 
of Fireslorm Pcak es la primera de una serie 
de aventuras que usan todas las reglas 


aparecidas en la colección Player's Oplion. 
Es para niveles del 6 al 15. Héroes of Steel 
es el primer suplemento de la serie Dra¬ 
góos of a New Age, que viene a continuar la 
línea Dragonlance.Tbe Fflb Age. Contiene 
información de referencia y la primera 
parte de una épica aventura. A Cuide lo ¡be 
Astral Piarte es una guía para Planescape. 
Netberil:Empire of Magic es una guía para 
Forgottcn Rcalms que incluye nuevas reglas 
para magia de 12 nivel y viajes en el 
tiempo, así como nuevos objetos mági¬ 
cos y ciudadelas flotantes. 


WEST END 


Esta marca ha publicado la 2 S edición del 
reglamento de Star Wars corregido y 
ampliado. Es un volumen de muy bella 
factura, con tapa dura y todas las páginas 
en color. Se trata, en definitiva, de una 
pequeña joya que no puede faltar en la 
biblioteca de cualquier rolero que se pre¬ 
cie (y entienda el inglés) o cualquier afi¬ 
cionado al universo que creó George 
Lucas. 


WHITE WOLF 

Esta marca nos presenta la segunda edi¬ 
ción de Mummy, revisado y corregido 
para hacerlo compatible con la línea 
Storyleller. The Book of Worlds: Beyond ibc 
Barriers es un suplemento para Mage que 
nos detalla los viajes a través de los dife¬ 
rentes planos. Chicago Ch roí tic i es vol. 3 es el 
último de la serie de Vampire dedicada a 
la guerra de Chicago. Es una recopilación 
de tres de los primeros suplementos de 
este juego, y que ahora están des- 
catalogados: Milwaukee By Nigbl, Asbes lo 
Asbes y Blood Bortd. Para Vampire-. The dark 
ages of recent (.onslantinople by nigbl. 



WIZARDS OF THE COAST 

Aliritíjf es el último producto de la línea 
Magic TG, que al igual que Ice Age es com¬ 
patible con el resto de series y expansio¬ 
nes, o bien se puede jugar por sí mismo. 
Está ambientada en el continente tropi¬ 
cal de Jamuraa y consta de más de 300 
cartas. En castellano se llamará Espejismo. 
Proleus es una expansión con 154 nuevas 
cartas para Netrumier que introduce nue¬ 
vas condiciones de victoria. 

Tbc Sabbal es la primera expansión auto- 
jugable para su JCC Vampire-, Tbc Etemal 
Slruggle. Consta de más de 400 cartas que 
se comercializarán en sobres de 28 car¬ 
tas. Presenta nuevas reglas para jugar con 
estos vampiros que se hallan fuera de La 
Camarilla. Es totalmente compatible con 
Vampire: The Etemal Slruggle, por lo que pue¬ 
des incluir las cartas de esta expansión en 
tu baraja, o hacerte una nueva baraja sólo 
con esta nueva serie. 

Por lo que hace referencia a un futuro 
algo más lejano, para el año que viene nos 
preparan la quinta edición de Magic y una 
expansión para Mirage que llevará por 
nombre Visions. 



CAMPEONATO DEL 
MUNDO DE MAGIC 

Los días 14, 15, 16, 17 y 18 de Agosto 
se celebró en Seattle el Campeonato del 
Mundo de este popular juego de cartas. 
El evento tuvo lugar en la sede oficial de 
Wizards of Ibe Coasl, un edificio inmenso 
de tres alas. Concretamente en el ala 
dedicada a este tipo de encuentros que 
consta de ocho salas. El precio de la 
entrada eran 1 5S, a menos que se hubie¬ 
ra apuntado a tres torneos o más (apar¬ 
te del campeonato del mundo se cele¬ 
braban unos 20 campeonatos menores) 
en cuyo caso era gratis (aunque había 
que pagar por cada campeonato por un 
precio total aproximado de 15$). Los 
primeros días se hicieron las preli¬ 
minares para elegir a los finalistas a 
razón de 6 rondas por día según el 
esquema siguiente: 

-Día 14: Campeonato tipo 111. Booster 
draft, o sea: se reparten tres sobres a cada 
participante. Se abre un sobre, se escoge 
la carta que más guste y se pasa el sobre- 
ai participante de la izquierda mientras 
que se recibe el correspondiente sobre 


del de la derecha. Así hasta acabar con 
todas las cartas. Se hace lo mismo con los 
otros dos sobres hasta completar la bara¬ 
ja. De aquí se escogieron los tres mejores 
clasificados. 

- Día 1 5: Campeonato tipo II estándar. 
Se clasificaron los tres mejores. 

- Día 1 6: Campeonato tipo I pero sin las 
cartas restringidas en los tipos I y II. 
También pasaron los tres mejores. 

- Día 1 7: Durante este día se realizó el 
campeonato por equipos nacionales. 
Nuestro país estuvo representado por 
cuatro miembros aunque no obtuvo una 
clasificación muy buena. Ganó el equipo 
LISA, quedando segunda la República 
Checa y tercera Suiza. 

- Día 1 8: Gran final donde se enfrenta¬ 
ron los ocho mejores de las tres primeras 
rondas. 

En el enfrentamiento final pudimos ver 
la lucha entre Tom Chanpheng, un estu¬ 
diante de Ciencia Biotecnológica de 19 
años, y considerado "un desconocido" 
antes de la competición, con una bara¬ 
ja blanca clásica apoyada ligeramente 
con azul (cerebros) y Mark Justicc, de 
25 años y propietario de dos tiendas de- 
cartas deportivas, con una baraja negra 
apoyada con rojo del estilo necrodeck 
(o sea con negropotens). En esta lucha 
entre el bien y el mal la victoria fue para 
la blanca, ¡qué adecuado! Chanpheng 
recibió como premio la espeluznante 
cifra de 26.000 $ (más de tres millones 
de pesetas) más una carta única "El 
Campeón Mundial de Magic", que cues¬ 
ta uno de cada color de bajar. De esta 
carta sólo existen dos ejemplares (hay 
un vídeo explicativo de su proceso de 
fabricación con la consiguiente des¬ 
trucción de las planchas y el resto de 
cartas de la serie). 

Uno de ellas esta expuesta en la sede ofi¬ 
cial de Wizards y la otra es el premio. 
Además del premio gordo habían otros 
63 premios. 

El campeón del año pasado, el suizo Ale- 
xander Blumke, acabó en el puesto 16, 
mientras que el primer español clasifica¬ 
do Ríe Miguel González, en el puesto 73. 






HISTORIA MÁGICA 
DE CATALUNYA 


En el momento del cierre llega a nuestras 
manos el juego promocional que ha lan¬ 
zado el periódico catalán (y en catalán) 
AVUI. Se anunciaba (incluso en TV) 
como juego de rol y de hecho es una 
curiosa mezcla de todos los elementos de 
juego de moda en los 90 para configurar 
una especie de Talismán-HcroQuest con 
trasfondo de la historia y leyendas cata¬ 
lanas. 100 cartas coleccionables, de 
impecable aspecto, serán regaladas con 
el periódico cada día, en sobres de tres 
cartas de entrega (siempre las mismas en 
cada entrega ¡no vayas a comprarte 10 
periódicos!). El 11 de septiembre regala¬ 
ron la caja, tablero, dados (2D6) y el 
reglamento. Los próximos domingos 15 
y 22 de septiembre harán entrega de las 
figuras, seis de personaje y seis de mons¬ 
truos. La serie Historia Mágica se comple¬ 
menta con un concurso diario que apa¬ 
rece en el periódico, con preguntas sobre 
leyendas locales ilustradas por los dibu¬ 
jos de las cartas coleccionables del juego. 
Para cualquier pregunta, o para solicitar 
la caja si no estuvisteis atentos en pasa¬ 
do día I I, contactad con ellos en la 
siguiente dirección: AVUI, Joc de rol; 
Consell de Cent, 425, 4 J planta, 08.009 
Barcelona. 
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PRESENTACIÓN DE 
ESPEJISMO-MIRAGE 


Para acercar esta nueva expansión de 
Matfie, ambientada en el continente tropi¬ 
cal de Jamuraa y que se compone de más 
de 300 cartas, se han celebrado torneos en 
Madrid, Barcelona y Sevilla. La inscripción 


costaba 1500 pesetas y te daba derecho a 
una baraja y dos sobres de la nueva expan¬ 
sión con los que tenías que montar tu 
mazo para competir en el torneo. En 
Madrid lo organizaron Martínez Roca y Dis- 
trimagen, y se llevaró a cabo en los salones 
Pctit París. En Barcelona Martínez Roca 
Contó con la colaboración de Intcrkits, y se 
desarrolló en el Maremagnum En Sevilla 
lo organizaron Martínez Roca y Dibujos Ani¬ 
mados, y se realizó en el Centro Comercial 
El Mirador. Había unas 100 plazas para 
cada uno de los tres torneos. 


XXIII CONCURSO 
DE MAQUETAS 
PLÁSTICOS SANTOS 


Un nuevo año se ha convocaco en 
Valladolid el Concurso de Maquetas que 
anualmente organiza Plásticos Santos, y que 
este año alcanza su vigésimo tercera edi¬ 
ción, lo que viene a afianzarle como una 
de las más importantes manifestaciones 
modelísticas de tipo competitivo que se 
celebran en España, y que cuenta con la 
participación de destacados maquetistas 
no sólo de nuestro país sino también del 
extranjero. 

A fin de favorecer la participación de los 
más jóvenes, este año se continúa con el 
"Sector Infantil" del Concurso, dirigido a 
los menores de 12 años, que de esta 
forma solamente competirán entre ellos 
mismos, en lugar de estar agrupados en 
una categoría más del concurso general. 
El plazo de entrega de las obras era del 
26 al 28 de septiembre. Los resultados del 
concurso se darán a conocer a partir del 
3 de octubre y la entrega de premios ten¬ 
drá lugar el 19 de esc mismo mes, en el 
Salón de Actos del Banco Bilbao Vizca¬ 
ya (c/Duque de la Victoria 12, Vallado- 
lid). Los aficionados interesados en este 
concurso pueden solicitar más informa¬ 
ción a Plásticos Santos, c/Constitución 7, 
47.001 Valladolid, donde también deben 
entregarse las maquetas que entren en el 
concurso. 


Plásticos Santos 


xxin CONCURSO 

DE MAQUETAS 



Valladolid 



GEN CON’96 


Este año el habitual encuentro de los 
aficionados al rol, especialmente al AD&D, 
que organizan Ed. Zinco y Timan Mas, ten¬ 
drá lugar en las instalaciones de El Born 
de Barcelona, al no poderse ocupar el 
recinto habitual de Les Drassanes que 
estará en obras. Los días de la cita serán 
entre el viernes 15 de noviembre y el 
domingo 17. La edición de este año, que 
cuenta con el apoyo del Ayuntamiento de 
Barcelona, presentará una exposición de 
los Dragones de todos los distritos de la 
ciudad de Barcelona, además de los habi¬ 
tuales campeonatos, partidas de demos¬ 
tración y presentación de novedades a 
cargo de las editoriales del sector. 



CONCURSO: CREACIÓN 
DE PERSONAJES 


Organizado por el club de rol As Portas 
do Miñor se ha desarrollado a lo largo de 
todo el verano este concurso. El plazo de 
entrega de los personajes empezó el 10 
de julio y acabará el 28 de septiembre 
(quien sabe, quizás aún estés a tiempo de 
enviar tu ficha). Su dirección es Cidade 
de Vigo 5, 3 o Esq, 36.300 Baiona, y su fax 
(para ganar tiempo) el (486)35.62.15 


CURSO: JUEGOS DE ROL 


Entre el 17 y el 21 de septiembre, en la 
Casa Golferichs de BarceIona( Gran Via 
491) Ricard Ibáñez acerca a los inscritos 
en este cursillo a los entresijos de estos 
juegos que tanto nos gustan, y explica 
esos secretillos que diferencian a un buen 
máster de un revientapartidas, así como 
todos los detalles que pueden convertir 
una sesión en algo especial e inolvidable. 
Este mismo mes de septiembre, y en el 
mismo espacio, podrás acercarte a los jue¬ 
gos de ordenador Ilusión oJTime, Los Justi¬ 
cieros y Empire Soccer. También podrás ver 
de cerca las últimas novedades naciona¬ 
les del rol En septiembre Crossover c Inva¬ 
sores, en octubre Lugares Míticos, Tino 
Worlds, en noviembre Vampiro.Tbe Darle 
Ages y en diciembre Murpby's World. Por 
supuesto las cartas no faltarán, con sen¬ 
dos campeonatos de El Señor de los Anillos 
(septiembre y diciembre), Mytbos (octu¬ 
bre) y Magic (noviembre).. 



Busco personas que tengan como afi¬ 
ción el diseño de Juegos (no importa 
el nivel de experiencia) para compar¬ 
tir ideas y prestarnos ayuda mu¬ 
tuamente. También me gustarla co¬ 
laborar en el desarrollo de algún 
juego, no Importa el tipo, interesados 
escribir a David Martin, c/Salvador 79, 
14.700 Palma del Rio (Córdoba), 
soy un rolero alménense que busca 
jugadores interesados en jugar una 
campaña por correo. El juego es La 
Llamada de cthulhu en la España de 
los años 20. Además, me gustaría 
que enviaseis ¡deas, sugerencias, ¡lo 
que sea! Los que quieran participar 
sólo tienen que escribir a Hugo 
González Martínez, c/Gregorio 
Marañón 23,04.005 Almeria. 



mercadillo 


Vendo los siguientes artículos semi- 
nuevos: Pantalla Máster, Hojas de 
Datos, Manual del Jugador, Elfos Sal¬ 
vajes, Los Señores de los Robles, Los 
Señores de los Arboles, El Desafío del 
Guerrero, todo del AD&Djn Nomine 
Satanis y el manual de El Señor de 
los Anillos. Compraría o cambiaría 
material editado por Diseños Orbi¬ 
tales para vampiro, interesados lla¬ 
mar al (957)56.05.57 desde las 16.00 
y preguntar por David, o escribir a 
David López, Avenida Simón de Lillo 
13,14.200 Peñarroya-Pueblonuevo 
(Córdoba). 

vendo Far West, James Bond, La Guia 
de Star wars, una Nueva Esperanza 
ISW), Panorama para Matar (James 
Bond), Paranoia, Paranoia Aguda y 
sector DOA fsuplemento Paranoia) a 
1000 pesetas cada uno. Están casi 
nuevos, interesados escribirá Fran¬ 
cisco Ortiz, c/Teruel 2,4° A, 14.012 
Córdoba, teléfono (957)27.78.55. 

Vendo a un 66,6% de su precio original 
(negociable) el siguiente material: 
RuneQuest, star Wars La Guía, Los 
Señores del Mar de Gondor, GURPS 
Básico, Elfos Salvajes y Taladas, los 
Minotauros. caso de cambio, me 
interesaría Vampiro (el JdR), Ars 
Magica, INS/MV, o material en Inglés 
de Rolemaster (sobre todo el War 
Law). Llamar al (958)81.61.19 y pre¬ 
guntar por José (hijo). Sólo para 
Granada v provincia. 

vendo fichero con 315 cartas diferen¬ 
tes de borde negro clasificadas de 
El Señor de los Anillos, además de 
unas 200 cartas repetidas y el libro 
de reglas El Mago Ayuda del Istar 
para jugar con ventaja. También 
vendo Cyberpunk, los tres primeros 
tomos de Rolemaster y Paranoia o 
los cambio por el Biood Bowl. inte¬ 
resados escribirá Luis Miguel Cabe¬ 
zas Granado, c/Antonio Machado 8, 
2 o c, 06.006 Badajoz. 








DÍA DE JUEGO 

Los próximos días 13,14 y 15 de 
diciembre, en Madrid, 
tendrán lugar estas jornadas, que 
nacen con una filosofía y estructura 
calcadas a las de Dia de Joc, que se 
celebran anualmente en Barcelona. 
Serán unas jornadas abiertas a todo 
el mundo en el que se espera 
la presencia de todos los sectores 
relacionados con el sector, tanto 
profesionales como aficionados 

por la Redacción 


I éxito de las tres ediciones cele- 
• bradas hasta el momento de Día 
de Joc, celebradas en las insta- 
laciones de Les Cotxeres de 
Sants de Barcelona, ha moti¬ 
vado a Joc Internacional, princi¬ 
pal impulsora de su organización, ha intentar 
desarrollar unas jornadas parecidas en Madrid, 
organizadas por Liídic 3 y Generación X, con el fin 
de acercar más estos grandes encuentros del sec¬ 
tor a todos aquellos a los que Barcelona les caía 
un poco lejos, o simplemente les daba pereza 
hacer un viaje algo largo. 

En Día de Juego se tiene previsto ocupar un espa¬ 
cio de entre 700 y 1.000 metros cuadrados, en 
los que, a semejanza de lo que ha pasado en las 
tres ediciones celebradas de sus jornadas homó¬ 
nimas barcelonesas, se darán cita todos los esta¬ 
mentos de nuestro mundillo. La afición estará 
representada por los clubs (habrá espacio para 
20 clubs, 10 de ellos de Madrid y el resto de 
diferentes partes de nuestro país), y todos los 



visitantes que se acerquen a las jornadas, mien¬ 
tras que se espera contar con la presencia de un 
buen número de tiendas y de la mayoría de edi¬ 
toriales y distribuidoras del sector. Será, una 
vez más, no sólo un lugar en el que encontrar¬ 
se con jugadores de todas partes de España para 
comentar detalles sobre tus juegos preferidos, 
recordar aquellas partidas épicas e intercambiar 
tácticas que te han sido útiles, o, como no, 
jugar a tus juegos preferidos, sino también un 
punto de referencia obligado para saber que es 
lo que nos espera este próximo otoño, que 
novedades nos van a ofrecer las editoriales, y 
cuales van a ser los juegos que más fuerte 
peguen en el futuro, aquellos que no pueden 
faltar en tu ludoteca. 

Estas jornadas servirán también como marco 
ideal para que puedas conocer más a fondo la 
edición en castellano de Mythos, el juego de 
cartas coleccionables basado en las obras de 
H.P Lovecraft, creado por ICE y que en caste¬ 
llano está editado por JOC Internacional. En Día 
de Juego se desarrollarán partidas de demostra¬ 
ción de este juego de cartas coleccionables, así 
como un pequeño campeonato para empezar a 
saborear la emoción y tensión de la competi¬ 
ción de esta novedad. Será la primera ocasión 
para que puedas comprobar la versatilidad y efi¬ 
cacia de tu baraja contra oponentes venidos de 
todo el resto de la geografía española, y para 
empezar a conocer algunos de los combos más 
terroríficos y efectivos descubiertos hasta el 
momento. Además, por estas fechas, aún esta¬ 
rán recién salidos de imprenta los sobres de la 
última de las tres ampliaciones de Mythos, que 
lleva por nombre Leyendas del Necronomicón, y que 
te servirá para acabar de completar tu mazo de 
juego con esas cartas, que lo convertirán en 
invencible. 

Pero además de las cartas, en Día de Juego tam¬ 
bién estará presente el rol de manera importan¬ 
te, con un buen número de campeonatos ofi¬ 
ciales y las habituales partidas de demostración 
de las novedades que aparezcan y de introduc¬ 
ción para los curiosos que no sepan lo que es 
"esto del rol", además de partidas de iniciación 
y demostración de otra de las novedades de este 
otoño, Dice Master, el juego de dados colcccio- 
nables de IC.E. Y todo ello sin olvidarnos de las 
mesas redondas y debates sobre temas relacio¬ 
nados con nuestro hobby preferido. Serán, en 
definitiva, unos días muy especiales para dis¬ 
frutar a fondo de nuestra afición. No te lo pue¬ 
des perder. 
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A PRIMERA VISTA 



Un nuevo número os informamos 
de las últimas novedades que han 
llegado a nuestra redacción. 
En esta ocasión la sección es algo 
más reducida de lo normal, pero 
ello no implica que sea menos 
interesante. En este número 
os presentamos la guía que 
te describe la ciudad de Chicago, 
para jugar a Vampiro, 
The Art of Playing Mythos, un libro 
imprescindible para los aficionados 
a este juego de cartas 
coleccionables, y Draconis Combine, 
el suplemento de Battletech 
que FASA dedica a estas tropas 
la casa Kurita 

por la Redacción 


Chicago Nocturno 


M * f stc es el segundo suplemento de 
la serie Nocturnos que La Factoría 
traduce al castellano para Vampiro. 

Al igual que el primero de la serie, 
dedicado a Milwaukee, describe con 
toda profundidad y lujo de detalles una 
ciudad en la que desarrollar tus partidas, en este 
caso Chicago. Sin embargo, hay una puntuali- 
zación importante que realizar en el caso del 
libro que ahora nos ocupa, y es que se trata de 
una traducción de la segunda edición del Chi¬ 
cago by Nigbt, y no de la primera, que en nues¬ 
tro país no verá la luz en castellano. Esta segun¬ 
da edición nos presenta a una sociedad 
vampírica intentando recuperarse de los de¬ 
vastadores efectos de un ataque conjunto del 
Sabbat y los Garou (que se detalla en Fajo una 
Luna Ensangrentada, suplemento para Hombre Lobo, 
y que es recomendable aunque no imprescindi¬ 
ble poseer como elemento de apoyo a Chicago 
Nocturno), que ha minado considerablemente las 
estructuras de la organización vampírica en Chi¬ 
cago. Como principal ejemplo, basta significar 
que el príncipe Lodin, quien controló con mano 
firme la ciudad durante mucho tiempo, murió 
durante el ataque. La ciudad se ha quedado sin 
su príncipe, la Primogenitura está dividida en la 
previsible lucha por el poder en la Camarilla, y 
las instituciones humanas han perdido los titiri¬ 
teros que las controlaban. Es, en definitiva, el 
caos casi absoluto, y una encarnizada pugna por 
llegar al poder máximo en la ciudad, en la que 
cualquier PJ lo bastante listo y hábil puede ob¬ 
tener una posición de privilegio en función del 
delicado equilibrio de fuerzas...o quizás un tris¬ 
te final, si da un paso en falso. 

Este interesante suplemento incluye, además de 
un repaso a la historia vampírica de la zona, una 
descripción geográfica de la misma con sus luga¬ 
res de interés y un repaso de los personajes más 
destacados de la sociedad vampírica de Chica¬ 
go así como de las relaciones entre ellos, y un 
apéndice elaborado especialmente para esta edi¬ 
ción española que detalla las diferencias entre 
la primera y la segunda edición americana de 
este suplemento. 


The Art of Playing Mythos 

Este interesante libro de Chaosium, en tamaño 
cuartilla y con 160 páginas, es absolutamente 


imprescindible para todos aquellos de vosotros 
que os habéis aficionado a Mythos, el juego de 
cartas coleccionables ambientado en el mundo 
de H.P. Lovecraft. Contiene una versión de las 
reglas del juego, revisadas y corregidas, y con 
nuevas reglas, convenientemente señalizadas 
para que las distingas de las que ya aparecían en 
la versión anterior. Pone a tu alcance un buen 
número de las preguntas y dudas más frecuentes 
que en Chaosium han recibido sobre el juego, con 
un completo repaso de las erratas del material 
oficial. Además el libro incluye las reglas para 
torneos, una variante de las reglas para jugar en 
solitario y la variante Alonster Mayhem de las 
reglas estándar. Y no olvidemos los ejemplos de 
combate, que clarifican esta parte del juego. 
Para los interesados en conocer los entresijos 
de esta industria, The Art of Playing Mythos os 
ofrece un artículo sobre el proceso de diseño y 
creación del juego. Y para los novatos incluye 
un artículo introductorio a Mythos, con algunas 
estrategias y ejemplos de barajas, así como una 
guía para crear tus propias aventuras. Y, como 
no, no podían faltar las habituales checklists, y 
un interesante artículo sobre las cartas del juego 
más directamente relacionadas con las obras de 
H.P. Lovecraft, que incluye una explicación del 
papel de cada una de ellas en las obras de este 
autor. 


Draconis Combine 

De todos los ejércitos de la Esfera Interior, nin¬ 
guno es tan temido y respetado como el Draco¬ 
nis Combine de la Casa Kurita. Con tácticas de 
combate aprendidas en las mejores academias y 
con una conducta guiada por el código de bus- 
hido, sus pilotos no tienen rival. Este manual de 
Battletech revela todos los detalles internos de esta 
fuerza de choque, desde las unidades regulares 
de los diferentes distritos hasta las unidades de 
élite de los regimientos ligeros. El suplemento 
contiene información exhaustiva sobre todos los 
puntos de interés desde el punto de vista militar 
de la Casa Kurita. Todos los regimientos de 
Mechs se describen con detalle, incluyendo su 
historia, oficiales y tácticas. El libro contiene 
también reglas especiales que reflejan las habi¬ 
lidades únicas de cada uno de los regimientos, 
contempladas como reglas opcionales para tus 
partidas. Y, por supuesto, se explican nuevas 
armas, equipo y Mechs especialmente diseñados 
para esta unidad de combate. 
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I SEMANA MEDIEVAL DE ANCS 


Semana del 15 al 21 de julio, Ancs, 
una población semiabandonada 
del Pirineo catalán, en el Pallars 
Sobirá. Se trata de un pueblo 
con más de mil años de historia, 
en vías de desaparición debido 
al estado ruinosos de la mayoría 
de las casas, pero con una bonita 
iglesia de estilo románico, 
y todo ello rodeado del paisaje 
de alta montaña 
(1.600 metros de altura), de prados, 
de bosques y con un río que 
se remansa en profundas hoyas 
de frías aguas. Es en este lugar 
único donde ha tenido lugar 
la l Semana Medieval de Ancs 

Por Jordi Bofarull 



reloj temporal se paró en el vera¬ 
no del año 1.214, por ser una 
fecha histórica muy interesan¬ 
te. Por un lado, en la Penín¬ 
sula se está llevando a cabo la 
Reconquista, por lo que los 
musulmanes y los cristianos se relacionan y se 
temen, comercian y se pelean (se está prepa¬ 
rando la reconquista de Morella). Por otro, hace 
un año que Pedro el Católico ha muerto en 
Muret, luchando contra los cruzados de Simón 
de Monfort y la guerra contra los cátaros está 
asolando Occitania, justo al otro lado del Piri- 


En este marco geográfico e histórico se ha orga¬ 
nizado la primera semana medieval, con una 
población de medio centenar de habitantes, que 
se incrementó el fin de semana con la llegada 
de la compañía de cruzados, los "Fils de Saint 
Gilíes", que vinieron dispuestos a terminar con 
las veleidades de los herejes, pobladores de la 
villa. La temática de fondo fue la celebración 
del Mercado de la Lana de Ancs, supuesta capi¬ 
tal del Vizcondado de Rocabruna, por lo cual 
se reunieron en el lugar caballeros, mercaderes, 
trovadores, músicos y juglares, monjes, magos, 
guardias, espías, ladrones y un sinnúmero de 
individuos como el retorcido obispo, el altivo 
vizconde, el avaricioso juez, el hábil construc¬ 
tor, el fanático conde cruzado, la gentil perfec¬ 
ta cátara..., que completaron el elenco de per¬ 
sonajes que vivieron esta experiencia medieval. 
La ambientación llevada a cabo por la or¬ 
ganización, Time Lords, estuvo muy cuidada. La 
población se engalanó con mástiles y pendones, 



Preludio de la balada entre la (Jenle del pueblo y los cruzados. 


tiendas y carpas, además de acondicionar dis¬ 
tintos edificios emblemáticos como la posada 
"La Fura Roja", la taberna "LEstrella den Damm", 
la cárcel, la iglesia o la plaza del mercado. 

Se prohibieron los elementos modernos: relo¬ 
jes, para que se viviese al impulso de los toques 
del campanario, luz eléctrica, para que la oscu¬ 
ridad nocturna sólo fuera rota con velones, 
antorchas y cirios, platos y cubiertos que fue¬ 
ron sustituidos por escudillas y planchas de 
madera, e incluso se comerció con monedas 
propias del vizcondado. 

La vida de la comunidad estuvo marcada por 
una serie de actos, ceremonias y rituales como 
las comidas en la posada, en las que a pesar del 
protocolo se auscultaban los problemas de cada 
sector de la población. O los sermones del prior 
Llivori, amonestando a nobles y plebeyos. Las 
bodas, tanto cataras, junto al río, como católi¬ 
cas. Las velas de las armas de los futuros caba¬ 
lleros, con madrinas ciñendo las espuelas y el 
vizconde dando el espaldarazo. El afeitado en 
la plaza pública a manos del barbero-dentista 
entre los gritos de los comerciantes. La ejecu¬ 
ción frustrada por decapitación de un presunto 
culpable de homicidio. Las pruebas a que eran 
sometidos los caballeros para acceder al honor 
de ser los vencedores del torneo: justas, prue¬ 
bas nocturnas, cacerías... 

Todo ello terminó el día 20, con la llegada de 
la compañía de los cruzados francos que, tras la 
hostilidad que se generó en la iglesia, con el dis¬ 
curso del prelado inquisidor y la altanería de los 
guerreros, acabó por cohesionar a todos los 
habitantes del pueblo frente a los intrusos. 
Católicos y cátaros, musulmanes y judíos, mon¬ 
jes y magos, mercaderes y soldados, se prepa¬ 
raron para lo inevitable. Al amanecer del domin¬ 
go, detrás de las barricadas, todos estaban 
prestos a frustrar los planes de saqueo y destaic- 
ción de los recién llegados. Fue una lucha enco¬ 
nada (con armas de látex de Yggdrasil. espadas, 
hachas, bastones, mazas, arcos, ballestas...), y 
aunque hubo bajas sensibles, se consiguió con¬ 
tener a la compañía de los cruzados y la pobla¬ 
ción subsistió. 

Por ello, el próximo año (1215/1997) se va a 
realizar una nueva edición de la Semana Medie¬ 
val de Ancs, durante la segunda quincena de 
julio, en la misma población. Si estáis interesa¬ 
dos en participar en esta aventura, o en cual¬ 
quier otro rol en vivo de los que organiza Time 
Lords/Club del joc AsaK, podéis telefonear al 
(93)589.84 58. 
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CONQUE'96 


ROLEANDO CON MOCTEZUMA 


Sábado tres de agosto. 
Salí del metro hacia el Auditorio 
del Centro Médico. No hacía falta 
preguntar nada.- bastaba con seguir 
a los cientos de jóvenes 
pertrechados con gorras 
o camisetas del Hombre Araña, 
que peregrinaban hacia la gran 
plaza con la intención de conocer 
en persona al gran gurú 
de la historieta de superhéroes, 
el papá de Hulk, Thor y los Cuatro 
Fantásticos. Pero eso era sólo 
el principio. Este fin de semana 
les iba a proporcionar material 
(cómics y juegos) para resistir los 
largos meses de "sequía" hasta la 
próxima edición. Se celebraban las 
CONQUE, la Convención de 
Historietas de la Ciudad de México 



a inauguración estaba prevista 
para las 10 de la mañana, y a 
esa hora miles de jóvenes se 
agrupaban en ordenadas colum¬ 
nas ante puertas y taquillas. Pero la 
comitiva de inauguración, con Stan 
Lee a la cabeza, no apareció hasta las 1 1, y 
para entonces la expectación ya había supe¬ 
rado al sentido del orden y las masas de adic¬ 
tos a la historieta ya se agolpaban en banda¬ 
da ante la cristalera frontal. Habló el profeta 
del músculo biónico y se desató la locura. El 
mecanismo que debía permitirle al veterano 
autor "dinamitar" el acceso al Salón no fun¬ 
cionó, pero el artista se sobrepuso a los pro¬ 
blemas técnicos abatiendo parte del muro con 
la palanca del detonador. Empezaba la fiebre 
de la CONQUE. 


El lugar 

La actual era la tercera edición de la CON¬ 
QUE, y tuvo lugar en la Unidad de Congresos 
del Centro Médico de la capital mexicana, un 
amplio espacio en forma de anillo. Alrededor 
del mismo se distribuían los stands comercia¬ 
les, mientras que en su interior había la amplia 
sala de conferencias y proyecciones (capaci¬ 


por Eduard García 


ALGUNAS DIRECCIONES 
INTERESANTES EN EL D.F. 


Club de Rol IDF. Club de juegos de rol 
y simulación. Llama al 679 4906 y 
pregunta por Gabriel. 

Goblin's Cate. Plaza Inn Nivel Terraza 
Local 162, Insurgentes Sur 1971. 
Tienda con ambiente muy acoge¬ 
dor, con más de 2/3 partes de su 
superficie dedicadas a espacio de 
juego. 

Molo Cómics. Rio churubusco 357. 
Cómics, merchandising, juegos de 
rol y cartas. 

ComiCastle. Plaza Trico Local A, Feliz 
Cuevas 920. Cómics y cartas colec¬ 
cionadles. 


dad de 240 personas, superada en varios de los 
eventos programados). Según nos contó Fer¬ 
nanda Cantús, Directora Ejecutiva del salón, 
la primera edición, celebrada en el 94 congre¬ 
gó a 10.000 personas, lo que produjo una agra¬ 
dable sorpresa y bastantes apretones. En con¬ 
secuencia, para la segunda edición, dispusieron 
de dos plantas del mismo local, pero también 
resultaba insuficiente, por lo que para la edi¬ 
ción actual buscaron un recinto que pudiera 
albergar a todos los aficionados a la historieta 
y a los juegos de fantasía. Tradicionalmente 
este encuentro se celebra en agosto y en fin de 
semana, para permitir que la gente de provin¬ 
cias aproveche el período vacacional y se des¬ 
place hasta el DF. 

El principal objetivo de la Convención, según 
sus organizadores, es conseguir posicionar la 
historieta como un elemento cultural para adul¬ 
tos. También están abiertos a toda la "nueva ola" 
de juegos de fantasía (básicamente rol y cartas), 
porque los ven muy vinculados al mundo del 
cómic. 


Mr. Marvel en México 

Stan Lee nació en Nueva York, y se integró al 
equipo de la Editorial Timely a los 16 años, a prin¬ 
cipios de la década de los 40. Al cabo de 25 
años, Timely cambió su nombre a Marvel, y el Sr. 
Lee ejercía las funciones de editor, director de 
arte y guionista principal. De la pluma de Stan 
Lee surgieron en la década de los 60 Los Cua¬ 
tro Fantásticos, Spiderman, el Increíble Hulk, 
Thor (¡mi favorito!), El Dr. Extraño, El Hom¬ 
bre de Hierro ... En fin, toda esa gran familia de 
"musculosos con alma” que crearon la escude- 
ría Marvel. No es de extrañar, pues, que su pre¬ 
sencia fuera el principal aliciente promocional 
de la edición de este año de la CONQUE. 
Pero no estaba solo. Le acompañaban Sergio 
Aragonés y el argentino Roberto Fontanarrosa, 
creadores respectivamente de Croo el bárbaro 
y Boogie "el aceitoso", personajes de tiras muy 
seguidas en México. Además, muchos autores 
locales, prestigiosos o noveles, se alineaban en 
los distintos stands, firmando ejemplares o dis¬ 
tribuyendo sus autoeditados fanzines. En lo 
referente a estos "local heroes" del pincel, 
comentar que no sé si por la visita del invitado 
especial o por la influencia del poderoso veci¬ 
no del norte, pero imperaba abrumadoramente 
el estilo "superhéroe",- el resto se lo llevaba el 
manga. Nadie, ¡ni uno!, se apuntaba al under- 
ground o lo que aquí se vino a denominar en 
los 80 la "línea chunga". 

Los actos, como no, incluyeron una mesa 
redonda para conmemorar el 100° aniversario 
de la historieta, y otra para tratar el tema del 
doblaje en los films de animación, que contaba 
con la participación de algunas de las voces más 
prestigiosas del doblaje mexicano. 


Juegos entre historietas 

El primer juego que te ofrecía la CONQL1E era 
el rol en vivo "burla al segurata": debido a la 
multitud, gente de la organización se empeña¬ 
ba en mantener un único sentido de circulación 
en el recinto en forma de anillo. Los mozos se 
lo tomaban a pecho, y te resultaba imposible 
retroceder cinco metros al stand anterior sin 
una tirada exitosa de discreción. El otro escar¬ 
ceo con la clandestinidad era fumar: absoluta¬ 
mente prohibido en todo el salón, incluyendo 
cafetería y baño (¡inhumano!). 




Pero hablando más en serio, en el salón se apre¬ 
ciaba una simpática contradicción aparente: aun¬ 
que en los stands comerciales el protagonismo 
por parte lúdica se lo llevaron las cartas colec- 
cionables, no pude ver ni una sola partida en 
juego,- por el contrario, el rol, sin casi presencia 
en la zona de venta, tenía una zona de juego 
reservada. Y otro matiz, si he dicho que bastan¬ 
tes stands comercializaban varios juegos de car¬ 
tas, estos estaban en minoría frente a los repletos 
álbums de trading-cards'no jugables": de manga, 
como no, de ilustración fantástica y deportivas. 
En esto se vuelve a notar la influencia del vecino 
del norte. Lo que echamos en falta fue la presen¬ 
cia de stands de tienda especialista "pura y dura", 
sólo de juegos. Como sólo hubo uno, y además 
fueron muy simpáticos (y tenían un auténtico troll 
vivito y coleando como mascota), mención hao- 
norífica para ellos: Goblin's Gate-Mitbril. 

La zona de juego constaba de unas diez mesas 
en uno de los extremos del recinto, buscando 
supongo un aislamiento del ruido que no se 
llegó a conseguir. El grupo Out from Time era 
el responsable de coordinar la zona de juego. 
Como nos explicó Daniel Salvador García, 
miembro del colectivo, OfT es a la vez club de 
juego y agrupación de Djs "mercenarios", sus¬ 
ceptibles de ser contratados como animadores 
de este tipo de eventos. Durante los tres días de 
la CONQL1E estuvieron realizando partidas sin 
parar, de un juego multiuniverso de su propia 
invención (de nombre también Out from Time). 
Siempre tenían en curso partidas con distintos 
niveles de dificultad, para poder integrar en ellas 
a todos los visitantes que desearan divertirse con 
ellos. La complejidad de los escenarios, eso sí, 
iba incrementándose con el transcurrir de las jor¬ 
nadas, para estimular a los que repitieron cada 
día. Observé partidas de OfT en ambientación 
medieval fantástica, futuro cyber y una extraña 
performance de regreso al pasado. 

Otro colectivo, llamado Plan B, también orga¬ 
nizaba partidas, pero debido a que tenían un 
stand para promocionar un terrorífico (por el te¬ 
ma, que no por calidad) fanzine, era difícil en¬ 
contrarles por los alrededores de la zona lúdica. 


Fin de fiesta 

En resumen, la CONQUE es el foco de la afi¬ 
ción al cómic y, aunque incipiente, al juego, y 
también puede resultar una agradable alterna¬ 
tiva de ocio para un turista descarriado que a 
principios de agosto no sepa si empezar por 
Teotihuacán o el Museo Antropológico. Sólo 
debe armarse de paciencia y unos cuantos 
pesos... y disfrutar de la experiencia. 



LIDER, presente en la CONQUE'96 en el stand de GG/M. 



Fernanda Gantus, directora ejecutiva de la CONQUE, 


atendiendo amablemente a Eduard García. 



Zona de juegos de rol en la CONQUE. 












LOS INMORTALES 


Vamos a hablar de cierto actor 
camaleónico: Christopher Lambert. 
Lo de camaleónico no viene de su 
facilidad para camuflarse sino 
de su estrabismo. Muchas son las 
películas que ha hecho, entre ellas 
se encuentran obras dignas, films 
alimenticios y auténticas 
barbaridades. De entre toda 
su filmografía hay, sin embargo, una 
película que destaca especialmente: 

Los Inmortales 

por Francisco Franco Carea 


Y por qué destaca? No es por la 
interpretación de los actores, ni 
M por la dirección, ni siquiera por su 
guión, elementos todos correctos y 
bien resueltos. Lo destacablc es la 
historia que presenta: una raza de 
humanos que sólo pueden morir cuando 
se les separa la cabeza del cuerpo, lo que los 
convierte prácticamente en inmortales. La inmor¬ 
talidad siempre ha sido un tema que ha fascina¬ 
do al hombre, limitado a una corta vida en la que 
hay más interrogantes que respuestas. La forma 
en que la inmortalidad se presentaba en Highlan- 
der, título original de la película que en nuestro 
país se tituló Los Inmortales, era especialmente 
atractiva: el paso por la historia, la eterna lucha 
entre inmortales por ser el único que quedara con 
vida habiendo seccionado previamente la cabe¬ 
za a los demás en un duelo a espada, sus proble¬ 
mas para pasar desapercibidos en el mundo real... 
Elementos que sin duda fascinaron a Sergi Lato- 
rrc y lo impulsaron a adaptarlos a su afición: los 
juegos de rol. Highlander es el resultado. 

F.l juego está presentado en forma de fotocopias, 
encuadernado en canutillo. La maquetación 
interior es muy agradable a la vista. Consta de 
dos columnas de texto, con los títulos de las sec¬ 
ciones perfectamente destacados. La redacción 


OTROS JUEGOS 


Las Carras del Dragón 
(comentario en UDER49) 

Juego de rol medieval-fantástlco. 

Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paísos Catalans 24, 7 o a, 43.202 Reus. 

Kalevala (comentarlo en LIDER50) 

Juego de rol medleval-fantástico ambientado la Finlandia mítica. 

Pedidos a Héctor R. A., c/. Ato., Tienda n°6, Principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 

¡Acuñación! (comentario en LIDER51) 

Juego de mesa sobre el proceso de acuñación de moneda en España en los siglos XVI a xvm. 
Pedidos a Apartado de Correos 315,40.080 segovia (sólo editores). 

Atlantis (comentario en LIDER52) 

Juego de rol futurista con la humanidad viviendo bajo el océano. 

Pedidos a Asociación Juvenil de interpretación Lúdica de León, c/Batalla de Clavijo 37, 2° B, 
24.006 León. 

Lemuria (comentario en LIDER53) 

Juego de rol medieval-fantástico ambientado en otro planeta. 

Pedidos a J. Fernando Martín, Avenida de Andalucía 46,41.700 Dos Hermanas (Sevilla). 

Take vour daugñter to the slaugñter (comentario en LIDER53) 

Juego de cartas narrativo de tema gore. 

Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado de correos 148,43200 Reus (Tarragona). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER, c/Recaredo 2, local 20,08005 
Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, teléfono y precio (si es que te decides a 
ponerlo a la venta). 


también es bastante buena, aunque hay algún 
que otro despiste que al leerlos confunden aun¬ 
que luego, insistiendo un poco, queda perfec¬ 
tamente claro, l.as ilustraciones, claramente 
amateurs, tienen un cierto encanto, especial¬ 
mente la del inmortal Freddy Mercury. 
Pasemos ahora a comentar lo que es el juego en 
sí. Comienza con la advertencia de que la 
ambientación está basada única y exclusivamen¬ 
te en la primera película, olvidando el material 
que proporcionan las otras dos y la serie de tele¬ 
visión (ahora también hay serie de dibujos ani¬ 
mados, la dan los sábados en La Primera justo 
antes de Babylon 5 ). A continuación viene un ca¬ 
pítulo en el que se describe a los inmortales, se 
habla de sus poderes y leyes, y su relación con 
otros inmortales y mortales. Sigue después la cre¬ 
ación de personajes. Muy sencilla: basada en tirar 
las características y repartir puntos entre las habi¬ 
lidades. Tiene algunas ideas interesantes, como 
la de modificar las características según el tipo 
de personaje que se desee: fuerte, diestro o cal¬ 
culador, o la forma en que se determinan los idio¬ 
mas que habla el inmortal. También se explica 
cómo crear personajes mortales. La única pega 
es la parquedad con que se explica, llegando al 
punto de no decir cuáles son las características. 
En el siguiente capítulo se detalla el sistema de 
juego. Consiste en sacar igual o menos que el 
valor de una habilidad o característica (que van 
de 1 a 10) con un dado de diez caras. El sistema 
de combate sigue la misma tónica de sencillez, a 
pesar de tener en cuenta localizaciones de impac¬ 
to y armaduras. Lo último es una serie de normas 
para crear módulos, unas cuantas ideas de aven¬ 
turas, y la adaptación al sistema de juego de algu¬ 
nos personajes de la película y otros inventados. 
Hay un refrán que define perfectamente a Higb- 
lander: lo bueno, si breve, dos veces bueno. Cons¬ 
ta sólo de 26 páginas, y de ellas sólo 18 forman 
el juego, estando el resto repartidas entre dibu¬ 
jos, extractos del diálogo de la película, etc. Sin 
embargo no falta nada. El director de juego tiene 
toda la información que necesita y un sistema de 
juego coherente y que funciona. Además, el 
hecho de poder ambientar las partidas en casi 
cualquier momento de la historia de la Tierra 
(son inmortales, ¿recuerdas?) otorga al juego 
unas grandes posibilidades. 

Para conseguir el juego, o ponerse en contacto 
con el autor, escribirá: Sergi Latorre del Villar, 
c/ Escultor Rocamora, n° 1,7° I a , esc B, 43204 
Reus (Tarragona). El precio de venta es de entre 
700 a 1000 pesetas. 



SER O NO SER 


Aventuras y desventuras de un 
"grupo de amigos" que quiere 
formar un club o la lucha contra la 
burocracia kafkiana que amenaza 
con devorarnos... 

POR EL DOCTOR kONKA 


y ola otra vez, pequeños míos. Esta 
vez vamos a tratar un tema 
I k peliagudo que puede causar 
111 muchos dolores de cabeza: la 
legalización o no de un club. La 
verdad es que, muchas veces, 
despreciamos este tipo de cosas por conside¬ 
rarlas poco importantes. Nada más lejos de la 
verdad. El tema es terroríficamente peligroso y 
puede acarrear consecuencias funestas a la gente 
burocráticamente poco cuidadosa (o sea, todos 
nosotros). Juzgad vosotros mismos: 

Cuando un grupo de amigos decide formar un 
club puede surgir la duda: ser un club con esta¬ 
tutos, legalizado, etc..., o ser un grupo de ami¬ 
gos que se identifican bajo un nombre. Siempre 
tendremos la tentación de ser toda una institu¬ 
ción legalizada y reconocida por el Ayunta¬ 
miento y el ministerio de Hacienda ya que son 
cosas que dan prestigio y bombo. Pero, al fin de 
cuentas, ¿no es más importante lo que somos y 
lo que hacemos que el ser reconocidos ante la 
ley? De todas formas hay unas ventajas por ser 
legales y unos inconvenientes que habríamos de 
conocer antes de decidir nada. 


ventajas 

La ventaja más evidente es la de poder conse¬ 
guir una subvención del Ayuntamiento o del 
gobierno local (Generalitat, Junta, etc). Tam¬ 
bién existe la posibilidad de entrar dentro de las 
listas que tienen los departamentos de juventud 
de estas instituciones. Así, entre otras posibilida¬ 
des, podríamos estar anunciados gratuitamente 
en sus catálogos. Si hacemos una actividad 
podemos pedir alguna subvención extra (aun¬ 
que esto es seguro que no funciona a menos de 
que la institución tenga una planificación pre¬ 
via de actividades de este tipo). 

inconvenientes 

Para estar legalizados hemos de estar orga¬ 
nizados de acuerdo con lo dispuesto en la ley 
de asociaciones. Esto supone tener una Junta 
compuesta de Presidente, Vicepresidente, Teso¬ 
rero y vocales. Hacer Asambleas Generales 
(como mínimo una anual), reuniones de Junta 
periódicas, etc. O sea que, de un "grupo de ami¬ 
gos" pasamos a ser algo parecido a un "colegio 
lleno de rebotados". Además, ¿hay alguien en el 
grupo que se vea capaz de llevar los libros de 


contabilidad, las actas, etc y presentarlos en el 
Ayuntamiento cada tres meses? Y todo esto por 
el simple "amor al arte", sin cobrar ni nada y, por 
si fuera poco, teniendo que soportar los comen¬ 
tarios fuera de tono de los otros socios al res¬ 
pecto del porqué no se hace todo lo que se 
debería, que siempre los hay. Hay que tener en 
cuenta también que, aunque el club sea sin 
ánimo de lucro, hay que pagar una cierta canti¬ 
dad de dinero por el local en concepto de 
impuesto para poder realizar las actividades (no 
lucrativas) de la asociación. 


¿Permiso de qué..? 

Si al final decidís legalizaros, habríais de entera¬ 
ros bien en concepto de qué tipo de asociación 
os habéis de inscribir. Una asociación puede ser 
pública o privada y ha de tener una sede social. 
La asociación pública ha de cumplir una serie de 
normativas en su sede social ya que se supone que 
puede entrar y salir mucha gente. Como anécdo¬ 
ta ejemplar del tipo de cosas desagradables que 
podrían pasar os explicaré lo que ocurrió en un 
club inscrito en el registro de asociaciones cuan¬ 
do tuvo problemas con los vecinos: 

En el club en cuestión se hacían frecuentemente 
partidas nocturnas los fines de semana y, a pesar 
de que en el piso superior sólo habían tiendas, 
un vecino de los pisos superiores se quejó en la 
comisaría de que se hacía ruido poniendo la 
correspondiente denuncia. En breve se presen¬ 
tó la guardia urbana que pudo constatar por sí 
misma de que el nivel de ruido era tan bajo que 
no valía la pena ni sacar el detector aunque se 
estuviera en la escalera enfrente de la misma 
puerta del local. Pero claro, ya que estaban allí 
pasaron a hacer una "inspección". Pidieron los 
papeles del club y revisaron el local supuesta¬ 
mente público. Comentaron que faltaban los 
extintores y las luces de emergencia, pregunta¬ 
ron que si se tenía el "permiso de actividades" 
(evidentemente no), y pidieron que se consi¬ 
guiera en breve comentando que lo más seguro 
es que no se concediera ya que el local no daba 
a la calle. Como guinda final hicieron la obser¬ 
vación de que según la normativa urbana de 
locales públicos la hora de cierre eran las 12, 
pudiéndose alargar como máximo hasta la 1 de 
la noche. Al cabo de tres semanas se presenta¬ 
ron otra vez y multaron al club por "no respe¬ 
tar el horario de cierre". O sea, les trataron 
como a un bar o a una discoteca. 



LOS SECRETOS DEL DIABLO 


...MD DOOM... DEL *.*... ¿Sure delete? 
... YES, URE... MD STRIP POKER... DEL 
*.* ¿Sure delete?... YES, SURE... MD 
DCNUKE... DEL *.* ¿Sure delete?... 
YES, SURE... MD RISE OF THE TRIAD... 
DEL *.* ¿Sure delete?... ¡YES, SURE, 
LECHES YA! Ustedes me perdonen. 
Acabo de borrar todos los juegos del 
ordenador. Y es que ya se sabe, uno 
llega cansado, enciende el cacharro, 
le duele la cabeza, mira el archivo 
con el texto en el que debe trabajar, 
sale de él y se pone a matar marcia¬ 
nos unas horitas para animarse... y 
luego cierto editor de cuyo nombre 
no quiero acordarme me comunica 
muy amablemente que la fecha de 
entrega caducó hace siglos y que su 


í 


perdonad que os dé tanto la lata. 
Pasemos a vuestras preguntas, 
que esto es un consultorio y no 
una confesión metodista... 


En las nuevas reglas de Esgrima de 
Villa y Corte... ¿para qué sirven exac¬ 
tamente el Arresto y el Fingimiento? 

El Fingimiento es un amago de ataque. El esgri¬ 
mista hace ver que va a lanzar una estocada al 
cuello de su oponente, por ejemplo, y cuando 
éste alza la espada para parar el golpe hace un 
quite y le clava el acero en el muslo. Por eso este 
tipo de ataque da un -25% de malus al oponen¬ 
te, independientemente del tipo de guardia que 
emplee. La localización se elige al azar (como 
en las reglas originales) ya que es un ataque que 
se hace un poco al tuntún, buscando la oportu¬ 
nidad allí donde se presente. Puede suceder que 
el oponente del esgrimista haya programado una 
Guardia Baja y el golpe vaya a parar (por azares 
del dado) efectivamente en el abdomen o las 
piernas... pero el bonus a la parada se anula 
igualmente. El esgrimista ha engañado al con¬ 
trario haciéndole mover el arma, rompiendo su 
guardia. Solamente con el Arresto puede evitar¬ 
se el Fingimiento. El Arresto es adelantarse a la 


guardaespaldas (el Mascahuesos de 
Massachussets) se ha comprado una 
prótesis dental nueva de dientes de 
sable que está deseando probar... 

POR Ricard IbAÑEZ, 
Místico Chiflado a tiempo parcial 


situación, atacar precipitadamente (y con malus) 
para no dar tiempo al enemigo a realizar el 
amago de ataque primero y el ataque real a 
continuación. 

¿En qué estás trabajando ahora? ¿Cuáles van a 
ser las futuras ampliaciones de Aquelarre? 
Ahora estoy metido hasta el cuello en Piel de Toro, 
que tiene que ser un suplemento para La Llamada 
de Cthulbu ambientado en España. El dossier 
"Cthulhu en España" que pudisteis disfrutar hace 
un par de números fue un poco una salva, un 
playtesting de lo que podía ser y de cómo lo 
aceptaríais. Ya que la respuesta fue positiva... nos 
lanzamos con todo. Después de ello retomaré la 
línea Aquelarre, con Ani/elicum Natura, que tiene que 
ser para las fuerzas celestiales lo que Rcrum Demo- 
ni lo fue para los poderes del infierno. Allí se 
hablará de los santos, del ejército del Señor, de 
las tres religiones imperantes en la península 
(judía, cristiana y musulmana), y seguro que nos 
queda espacio para un par de cosas más... 

¿Se puede decir a dónde se quiere impactar? 
¿Qué penalizador tiene? 

Como bien dicen en las reglas de Aquelarre, de la 
tirada para impactar el dado de las unidades es 


el que nos marca la localización del impacto. 
Respondiendo a tu pregunta, puedes aplicar la 
regla de Llsar Suerte. Ya sabes: dices que quie¬ 
res impactar en el pecho, tiras los dados y restas 
de tu Suerte la diferencia entre lo que marca tu 
dado de unidades y lo que debería marcar. Si no 
te llegan los puntos.. .pierdes toda tu Suerte para 
esa partida. Si por casualidad sacas la tirada exac¬ 
ta.. .pues pierdes igualmente un puntúo de Suer¬ 
te.. .por confiar en ella. 

¿Cual es el mínimo que se tiene que tener para 
entender un idioma? 

Los Pjs se entienden entre ellos con apenas un 
15%...(la CULx3 en Castellano). Así que teó¬ 
ricamente cualquiera puede chapurrear más o 
menos un idioma. Evidentemente, su porcenta¬ 
je en Elocuencia, Mando y otras competencias 
relacionadas con Comunicación será el mismo 
que tenga en el idioma que esté usando. 

En el juego de rol In Nomine Satanis... ¿De 
qué van los hechiceros, Psis y humanos raros 
de otra índole? Porque en el libro no te expli¬ 
ca más que su vida y milagros pero no te habla 
de cómo se lanzan hechizos o poderes... Por 
favor, por favor, por favor (lo repite 33 veces) 
respóndeme esta humilde pregunta que te for¬ 
mula un humilde Servidor de Dios... 

Bueno... In Nomine Satanis/Matjna Ventas fue dise¬ 
ñado en un principio para ser jugado por Ánge¬ 
les o por Demonios cristianos. Posteriores 
ampliaciones introdujeron a escena a los Otros 
Dioses (dioses paganos, que se resisten a desa¬ 
parecer), a los F-lechiceros Humanos, a los Psis 
(humanos con poderes Psiónicos), a los Rene¬ 
gados (ángeles y demonios que han decidido de¬ 
sertar de la guerra entre el Cielo y el Infierno), 
y a los Ángeles y Demonios Islámicos. Los dos 
primeros vienen explicados con todo detalle en 
el suplemento Scriptarium Ventas. Respecto a los 
otros dos, están explicados en el suplemento 
Mindstorm, y los últimos, en el Itis'Allab. Hasta que 
estos títulos salgan a la luz, puedes diseñar sin 
mayores problemas partidas con Ángeles y 
Demonios renegados o musulmanes... (ya que, 
aunque pasen de todo o hablen raro, siguen sien¬ 
do lo que son). En el caso de los Psis, diseña 
humanos normales (según la pág. 25 y sig. del 
manual), con 12 puntos en lugar de 10 y con 
hasta 5 en Voluntad. Luego concédele todos los 
poderes (Angélicos o Demoníacos) que quieras 
(lo normal suelen ser entre 6 y 8). Con esto 
podrás ir tirando... 




ESTADOS UNIDOS ENTRE GUERRAS (1919-1941) 


Este es el retrato de una época 
en la que el "sueño americano' 


Auge, Caída y Recuperación 
económica 


tras hombres y mujeres morían de hambre en 
las calles de Nueva York. El proceso de recupe¬ 
ración iniciado en 1933 fue lento, alargándose 
hasta el estallido de la segunda guerra mundial, 
cuando el país pasó a ser otra vez el "arsenal de 
la democracia". 

La consecuencia de esta amarga experiencia fue 
el cambio de mentalidad en las relaciones Esta¬ 
do-Economía. En la década de 1920 parecía que 
el Estado y sus mecanismos de control eran 
supcrfluos, confiando en el poder de autorre¬ 
gulación de la economía. Esta fe elemental no 
pudo sobrevivir a la depresión, como tampoco 
sobrevivieron los valores individualistas, la idea 
de que los hombres únicamente podían pros¬ 
perar en virtud de su esfuerzo personal. Tras la 
depresión vino la política del "New Deal" de 
Roosevelt, en la que no sólo el gobierno fede¬ 
ral intervenía en casi todos los aspectos de la 


se hizo realidad, el “American 


, i partir de la primera guerra mun- 
dial, la vida política y social 
estuvo dominada cada vez más 
por consideraciones económicas, con¬ 
templándose el período como un ciclo comple¬ 
to en este sentido. La depresión postbélica fue 
seguida de una fase de prosperidad en la déca¬ 
da de 1920, con una sociedad de consumo de 
masas en pleno crecimiento. Pero a partir de 
mediados de 1929, el país se sumió en una cri¬ 
sis económica de una gravedad devastadora. La 
producción industrial descendió constan¬ 
temente a lo largo de cuatro años y las quiebras 
y el paro crecieron proporcionalmente derrum¬ 
bándose el sistema financiero. Millones de per¬ 
sonas pasaron a depender de la caridad mien¬ 


way of Life” estuvo al alcance 
de todos y en la cual un hombre 
"se hacía a sí mismo con el puro 
esfuerzo personal", hasta 
que se produjo la caída más 
absoluta en el "crack" bursátil 


de 1929 que abocó al país a la más 
terrible de las pesadillas... 


por Enric Grau 


•res se espera a cjue pase la noche del i 6 al i 7 de enero de i 9 20 . La Ley Volstead va a aplicarse. 
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vida americana sino que la mayor parte de la 
población esperaba que aquél garantizase su 
nivel de vida. 

Los problemas al final de la guerra 

Al término de la primera guerra mundial, los 
Estados Unidos se habían convertido en la pri¬ 
mera potencia económica y, aunque el país 
siguió una política aislacionista no interviniendo 
activamente en la política europea, era eviden¬ 
te su influencia en los asuntos económicos de 
ésta. La economía americana se había desarro¬ 
llado rápidamente bajo el estímulo de los altos 
precios creciendo la producción en un 37%. Las 
deudas de guerra con los Estados Unidos se 
cifraban en 7.000 millones de dólares, a los que 
se añadieron otros 3.000 millones destinados a 
la reconstrucción de Europa. Esta enorme deuda 
y el hecho de que la balanza de pagos fuera 
favorable a los Estados Unidos, dificultó enor¬ 
memente el proceso de recuperación europea. 
Por otra parte se inició una época de aisla¬ 
cionismo. Los americanos no deseaban tener 
contacto con la política y los problemas euro¬ 
peos. De hecho reaccionaron violentamente 
contra aquellos rasgos de la sociedad america¬ 
na que se consideraban foráneos. Esto afectó, 
entre otros, a los nuevos inmigrantes proce¬ 
dentes de la Europa meridional y oriental que 
no daban el aspecto de ser americanos al cien¬ 
to por ciento con sus diferentes creencias reli¬ 
giosas, costumbres y fidelidad hacia el país de 
origen. Ya estaba en vigor una legislación res¬ 
trictiva en materia de inmigración, pero las cuo¬ 
tas impuestas a los nuevos inmigrantes en 1921 
se redujeron en 1924. Como resultado, la inmi¬ 
gración entre 1920 y 1924 cayó por debajo de 
la mitad de la que se había producido entre 
1910 y 1914. 

Esta política nacionalista se dirigió también con¬ 
tra los políticos radicales y los militantes sindi¬ 
calistas. Estos grupos eran básicamente urbanos 
y formados en gran parte por inmigrantes que 
eran, consecuentemente, "poco americanos". Las 
principales huelgas tuvieron lugar en 1919 y 
principios de 1920 en las minas de carbón y en 
la industria siderúrgica debido a la subida de los 
precios. En el mes de enero de 1919 se produ¬ 
jo en Seattle una huelga general de cinco días 
de duración. El alcalde, que consiguió terminar 
la huelga denunciando el radicalismo político 
de sus dirigentes, recibió una bomba por correo 
poco tiempo después. Otras diecisiete fueron 
enviadas a destacados financieros y antisocia¬ 
listas. Pero la más grave amenaza contra el 
orden fue la huelga de la policía de Boston en 


1919 y, aunque no hubieron pruebas de mo¬ 
tivación política alguna, 19 agentes fueron cesa¬ 
dos por pertenecerá un sindicato. Se solicitó la 
mediación del gobernador de Massachusetts, 
Calvin Coolidge, cuya respuesta telegráfica 
“Nadie tiene derecho a ir a la ¡melga contra la seguridad 
pública" le valió la fama de ser el hombre que 
acabó con la huelga y le aseguró su designación 
como candidato a la vicepresidencia. A partir 
de entonces todas las huelgas y todo aquello 
que no encajara con la idea estereotipada del 
americano cien por cien fueron consideradas 
como una amenaza a la Constitución. En nom¬ 
bre de la libertad les fue negada la protección 
de "la ley" a los radicales, desde los marxistas 
revolucionarios hasta los reformistas más mode¬ 
rados. En Chicago se produjeron motines racia¬ 
les. El Ku Kux Klan se puso nuevamente en mar¬ 
cha, sobre todo en el Medio Oeste, donde sus 
víctimas más frecuentes eran los judíos y los 
católicos. 

El "Red Scare" (miedo a los rojos) de 1919 fue 
manifiestamente exagerado. El número total de 
afiliados a los partidos comunistas apenas lle¬ 
gaba a ios 75.000 de los cuales había pocos acti¬ 
vistas. No había posibilidad alguna de una 
revuelta revolucionaria, pero un importante sec¬ 
tor de la población sucumbió al rumor y a la his¬ 
teria. Cuando el pánico cedió a mediados de 
1920, al hacerse evidente el fracaso del bol¬ 
chevismo internacional, las secuelas legales 
permanecieron y los juicios contra revoluciona¬ 
rios siguieron sin ser imparciales. 

La América rural se sintió obligada a salvar la 
moral de las grandes ciudades mediante una ley. 
Pero la ley sólo pudo imponerse sobre el papel,- 
de aquí que gentes de toda condición se con¬ 
virtieran en delincuentes y que se resintiera 
seriamente el respeto de la ley. Como la corrup¬ 
ción en la Administración estaba muy extendi¬ 
da, un importante sector industrial y una impor¬ 
tante fuente de ingresos públicos pasó a manos 
de gangsters, de los que no era de esperar que 
emplearan el dinero de modo productivo. 

La prohibición gozaba de una gran respaldo, 
mucho mayor del que los agricultores podían 
dar. Los partidos estaban divididos a este res¬ 
pecto y los grupos de presión que la propugna¬ 
ban estaban muy bien organizados. En las gran¬ 
des ciudades beber ilegalmente se revistió de 
emoción. Locales de mala reputación se pusie¬ 
ron de moda, siendo frecuentados por primera 
vez por mujeres jóvenes. También se extendió 
el uso de la botella de bolsillo, el hip-flask. El 
cocktail se inventó para disimular el mal sabor 
del alcohol industrial que a veces era utilizado. 
Muchas personas empezaron a fabricar vino o 
cerveza en casa. Las cubas vendidas al público 


incluían instrucciones sobre su manejo y las san¬ 
ciones penales en que se incurría en caso de 
seguirlas. 

Como los propietarios de los bares clandestinos 
"speakeasys" y de las cervecerías y destilerías no 
podían acudir a la policía y los tribunales, los 
gangsters tenían expedito el camino para quitar¬ 
les todo el dinero que querían. Las guerras entre 
bandas en Chicago no fueron más que luchas 
por la supremacía en determinados barrios en los 
que tomaban locales bajo su "protección". Los 
más fervientes partidarios de la prohibición eran 
los destiladores ilegales y los contrabandistas. 
Los primeros imperios de gangsters como el de Al 
Capone se levantaron sobre la fabricación de 
cerveza. Y, en un momento dado, Al Capone 
llegó a dirigir el barrio de Cicero, en Chicago, 
por medio de un alcalde por él elegido secun¬ 
dado de cerca por un millar de rufianes en¬ 
cargados del mantenimiento del orden. Todo 
esto podía haberse previsto teniendo en cuenta 
el doble juego con que actuaban muchos de los 
defensores de la prohibición: el congresista de 
Texas que redactó la decimoctava enmienda fue 
arrestado al cabo de unas semanas por haber ins¬ 
talado una destilería en su rancho. 

La población americana estaba harta de luchas 
políticas y cuando Warren Harding, el candi¬ 
dato republicano y un perfecto desconocido 
fuera de Ohio, propugnó en su campaña elec¬ 
toral una política de "normalidad", "...lo cjue Amé¬ 
rica necesita no es heroísmo sino curar sus heridas, nor- 
malismo y no panaceas ..." se ganó al electorado 
siendo elegido presidente en las elecciones de 
1920. Fiel a sus propósitos fue el presidente 
más ineficaz de los tiempos modernos dejan¬ 
do que sus conciudadanos se dedicaran a la 
tarea que él consideraba más adecuada: ganar 
dinero. 

El auge económico (1920 -1929) 

Durante la década de 1920 la economía ex¬ 
perimentó un desarrollo casi ininterrumpido, 
salvando una breve recesión entre 1920 y 1921. 
Esto fue consecuencia de unas inversiones masi¬ 
vas basadas en una fuerte demanda de artículos 
duraderos como los automóviles y los aparatos 
eléctricos y en una expansión acelerada de los 
sectores de la construcción y servicios. De estas 
inversiones una gran parte se dedicaban a la 
mejora de los procesos de producción con lo 
que se consiguió implantar la fabricación en 
cadena y aumentar la producción por cápita. El 
más famoso exponente, aunque no su creador, 
fue Hcnry Ford, quien aplicó las ideas sobre 
"gestión científica" de Frederick W. Taylor en la 


fabricación de los Ford modelo T en su planta 
de Dearborn. Pero más revolucionaria fue su 
decisión de implantar el salario de 5 dólares por 
día en una época en la que sus competidores pa¬ 
gaban mucho menos. 

La publicidad experimentó una gran difusión 
debido a la introducción de los periódicos 
"tabloides” y a la radio. Los programas comer¬ 
ciales hicieron su aparición en 1919 con el fin 
de estimular las ventas. En dicho año funcio¬ 
naban 606 estaciones de radio, todas ellas 
dependientes de la publicidad para su finan¬ 
ciación. Al principio la publicidad se limitaba a. 
informar al consumidor sobre nuevos produc¬ 
tos, pero a medida que la economía se expan¬ 
sionaba se utilizó como mecanismo diferencia- 
dor. Ello refleja el problema de la producción 
en serie: la reducción de los precios depende de 
la fabricación de un producto estandarizado 
pero el mantenimiento de la demanda a largo 
plazo depende de la mejora del mismo a fin de 
atender las demandas cambiantes del mercado. 
Por eso cuando se presentó el nuevo Ford mode¬ 
lo A en 1925 los salones de exposición fueron 
prácticamente asaltados por la muchedumbre 
que la policía pudo apenas contener. 

El país gozaba de prosperidad y muchas per¬ 
sonas que sólo disponían de medios de fortuna 
moderados comenzaron a pensar que cualquie¬ 
ra que tuviera unas dotes y energía suficientes 
podía enriquecerse rápidamente. Además se 
pensaba que la economía americana era lo sufi¬ 
cientemente fuerte como para autoregularse por 
lo que el gobierno federal tuvo escasa partici¬ 
pación directa en la prosperidad de aquellos 
años. Su volumen de gastos era muy bajo y no 
se hizo ningún intento en fortalecer el empleo 
o la inversión. De hecho, la totalidad de los 
hombres de negocios pensaban que ellos gasta¬ 
ban el dinero de forma más productiva que el 
gobierno. No resulta, pues, sorprendente que 
los presupuestos federales se cerraran con supe¬ 
rávit, que la presión fiscal fuera débil y que a los 
hombres de negocios se les dejara tranquilos. 
Los agricultores, en cambio, se enfrentaban al 
problema de su exceso de producción. Para ellos 
era más fácil aumentar la producción que res¬ 
tringirla ya que los productos eran cultivados 
por un gran número de agricultores de forma 
que ninguno de ellos podía influir en su precio 
de venta. Frente a la caída de los precios 
reaccionaban a menudo produciendo más. Pero 
la caída de los precios no llevaba aparejada un 
aumento de las ventas ya que el crecimiento de 
la población era lento comparado con la época 
de preguerra. La guerra había supuesto un 
aumento de la demanda que los agricultores 
habían suplido aumentando el área cultivada. 


Pero al finalizar ésta y normalizarse el mercado 
hacia 1920, los precios bajaron debido a la dis¬ 
minución de las exportaciones. 

La política de los tres presidentes republicanos 
de ésta década fue prácticamente la misma. 
Como dijo uno de ellos: "...el negocio de Amé¬ 
rica son los negocios...”. El primero fue Warren 
Harding. A favor tenía su aspecto físico, que 
coincidía con el concepto que tenía Hollywood 
de un presidente. Su principal defecto fueron 
sus amigos, viejos camaradas de Ohio, ya que 
resultó que entre ellos había, además de incom¬ 
petentes, algunos corrompidos. En 1923 se supo 
que el secretario del Interior, Albert Fall, había 
empezado a vivir fastuosamente en su rancho 
de Nuevo México. Pronto se descubrió que 
había convencido a la marina para que entre¬ 
gara el control de sus dos gigantescas reservas 
de petróleo de Elk Hills (California) y Teapot 
Dome (Wyoming) a su propio departamento. 
Inmediatamente las reservas fueron arrendadas 
a dos compañías petrolíferas a precios bajísimos 
y sin licencia y él recibió donaciones y créditos 
por valor de medio millón de dólares. Resultó 
fácil demostrar que era un caso de corrupción. 
Pero ese sólo fue uno de otros muchos casos. 
La muerte de Harding en 1923 llevó a la presi¬ 
dencia al austero y distante Calvin Coolidge. 
En Washington era como el "puritano en Babi¬ 
lonia”, pero no era un necio, ni mucho menos. 
El lema electoral de 1924 fue " Keep cool with Coo¬ 
lidge" (mantente sereno con Coolidge), sinó¬ 
nimo de pocos cambios y de ningún aumento 
en los gastos federales. 

Herbert Hoover (1929-1933) fue el más capaz 
de los tres presidentes republicanos. Durante la 
primera guerra mundial dirigió con éxito la orga¬ 
nización de la ayuda a Bélgica y regresó de Ver- 
salles rodeado de fama y popularidad. Encarna¬ 
ba el sueño americano de éxito de los capaces 
pero le tocó una mala época de gobierno. 

La Caída: la quiebra de la bolsa 
y la crisis económica (1929-1933) 

El auge económico culminó en una orgía espe¬ 
culativa. A partir de marzo de 1928, las accio¬ 
nes de las principales compañías como la Gene¬ 
ral Motors, Radio Corporation de Ame'rica y United 
States Steel, subieron rápidamente de valor. Al 
cabo de veinte meses el índice de cotizaciones 
casi se había duplicado. De hecho en la década 
de 1920 las emisiones de valores habían cons¬ 
tituido una importante fuente de capital inver¬ 
sor y consecuentemente de crecimiento econó¬ 
mico pero jamás habían subido tanto las 
cotizaciones en un período tan breve ni se habí¬ 


an lanzado al mercado tantas nuevas acciones. 
Parecía imposible que pudiera perderse dinero 
en la Bolsa, lo que acabó por convertir a cada 
pequeño inversor en un especulador. 

La quiebra de la Bolsa tuvo lugar en octubre de 
1929, de forma sorprendentemente repentina. 
Durante la primera semana de septiembre se 
había producido ya una caída de las cotizacio¬ 
nes, pero los especuladores la aprovecharon 
para hacer algunas ventas escogidas y el mer¬ 
cado se recuperó. El 23 de octubre fue vendida 
la cifra récord de seis millones y medio de títu¬ 
los. Al día siguiente el caos y el pánico se apo¬ 
deraron de la Bolsa neoyorquina. Veamos cua¬ 
les fueron los factores que favorecieron este 
fenómeno: 

- La inseguridad: cuando el inversor acudía a su 
agente para que le informara de la situación de 
sus acciones, el teletipo mostraba la pérdida en 
una semana de las ganancias de meses. Pero la 
realidad era que el teletipo llevaba un retraso de 
dos horas sobre el desarrollo de las operacio¬ 
nes. Cada diez minutos se procedía a anunciar 
desde el parquet unas pocas cotizaciones 
sensiblemente más bajas que las registradas por 
el teletipo. El accionista daba orden de venta 
con la esperanza de que al final de la operación 
sus pérdidas fueran soportables. 

- Las transacciones a crédito-, muchos de los títulos 
habían sido comprados a crédito a los agentes. 
Dichos créditos habían de financiarse con las 
ganancias en las cotizaciones. Cuando las coti¬ 
zaciones cayeron, desapareció esta posibilidad 
y el comprador hubo de pagar con efectivo pro¬ 
curado mediante la venta de una parte de sus 
acciones. 

- Los rumores-, circulaban toda clase de rumores, 
entre ellos que la Bolsa de Chicago había cerra¬ 
do y que varios destacados financieros se habí¬ 
an suicidado arrojándose de las ventanas de los 
rascacielos. Ambos eran falsos. 

A primera hora de la tarde, el vicepresidente de 
la Bolsa de Nueva York, se presentó en el par¬ 
quet y adquirió títulos por valor de 240 millo¬ 
nes de dólares. Los principales bancos y enti¬ 
dades financieras actuaron de acuerdo para 
intentar cortar el pánico, lo que consiguieron 
temporalmente. En el momento de cerrar las 
operaciones el número de ventas era ya mucho 
menor y el día siguiente transcurrió con relativa 
tranquilidad. Parecía que la debilidad había sido 
superada pero en la tarde del lunes 28 comen¬ 
zó una nueva oleada de pánico. Nueve millo¬ 
nes de títulos fueron vendidos. Al día siguien¬ 
te se alcanzaría la asombrosa cifra de dieciséis 
millones y medio. Por entonces las cotizacio¬ 
nes habían sufrido una bajada del 40 por 100, 
si bien todavía se mantenían por encima del 


nivel de marzo de 1928, momento en que se 
inició la subida. Cuando la caída de la Bolsa se 
detuvo definitivamente en el verano de 1933, 
su nivel había bajado un 80 por 100 respecto a 
1929. 

El derrumbamiento de la Bolsa se produjo por¬ 
que las cotizaciones habían dejado de reflejar 
la marcha de la economía. La mayor parte de 
los recursos financieros utilizados con fines 
especulativos procedía de los elevados benefi¬ 
cios de las grandes compañías. La fuerte subida 
de la Bolsa hacía que a los empresarios les resul¬ 
tara más ventajoso prestar el dinero en efectivo 
a los especuladores que emplearlo con fines 
productivos. Esto significaba que financiaban la 
especulación de sus propios valores sin que 
hubieran tenido incrementos de producción que 
justificaran el alza de las cotizaciones. 

Otro factor importante era la compra de valores 
a plazos: el comprador solo tenía que pagar al 
contado una parte del precio de las acciones,- el 
resto podía pagarlo más tarde con la garantía de 
los beneficios del valor en cuestión. 

A partir del momento en que el alza de las coti¬ 
zaciones dejó de tener relación con la marcha 
de la industria, era solo cuestión de tiempo que 
el mercado se viniera abajo. El motivo podía ser 
cualquier suceso sin importancia. 

La depresión subsiguiente fue la peor de la his¬ 
toria americana. La economía se hundió hasta 


el punto de que en la década de 1930 los Esta¬ 
dos Unidos experimentaron una depresión más 
profunda que cualquier otro país industrial. El 
número de parados se cifraba en 8 millones en 
1931. En 1932 el producto nacional bruto había 
descendido en un 27 por ciento respecto a 
1929, la producción industrial sufrió una 
contracción del 50 por cien, la inversión ni si¬ 
quiera alcanzaba para el mantenimiento de las 
instalaciones existentes. Bajo estas presiones el 
sistema bancario se derrumbó. Los bancos no 
tenían prácticamente sucursales, cada pequeña 
ciudad tenía el suyo y se apoyaban en unas 
pocas industrias locales lo que les hacía muy vul¬ 
nerables. Las quiebras de bancos fueron uno de 
los rasgos característicos de la vida americana. 
La primera oleada de bancarrotas del invierno 
de 1930-1931 afectó únicamente a bancos 
pequeños. Una excepción fue el Bank of the 
United States de Nueva York, la mayor quiebra 
de todos los tiempos. La segunda oleada en 
1931 afectó cada vez más a las grandes institu¬ 
ciones. En el invierno de 1932-1933 algunas 
regiones llegaron a utilizar moneda canadiense 
o mexicana, e incluso moneda de fabricación 
local. El día de toma de posesión de Roosevelt, 
el 4 de marzo de 1933, cerca de la mitad de los 
estados habían cerrado sus bancos por dispo¬ 
sición legal, y de los que permanecían abiertos 
muchos no disponían de dinero. 


La lenta recuperación: 

El "New Deal” de Roosevelt 

Era obvio que algo extraordinario flotaba en el 
ambiente a partir del momento en que Roose¬ 
velt pronunció el discurso de toma de posesión 
”... de lo único que hemos de tener miedo es del miedo 
mismo...", el sábado 4 de marzo de 1933. Inme¬ 
diatamente decretó unas vacaciones de cuatro 
días para la banca y convocó para el lunes 
siguiente una sesión extraordinaria del Con¬ 
greso. A lo largo de los siguientes 100 días, 
como se conoce a este período, el Congreso 
aprobó una avalancha de leyes sobre fondos 
asistenciales para los parados, precios de apoyo 
para los agricultores, servicio de trabajo vo¬ 
luntario, proyectos de obras públicas en gran 
escala, reorganización de la industria privada, 
creación de un organismo federal para salvar el 
valle del Tennessee (la Tennessee Valley Autbority), 
financiación de hipotecas para los compradores 
de viviendas y para los agricultores, seguros para 
los depósitos bancarios y reglamentación para 
las transacciones de valores. 

El compromiso financiero del gobierno federal 
no tenía precedentes en tiempos de paz. El pro¬ 
blema más acuciante era la quiebra total del sis¬ 
tema bancario de tal forma que, el día de la toma 
de posesión, era prácticamente imposible cobrar 
un cheque. Después de las vacaciones banca¬ 
das, en la primera de sus "charlas junto al fuego" 
en que se dirigía a la nación en un tono hoga¬ 
reño, Roosevelt informó a 60 millones de radio¬ 
yentes que los bancos abrirían al día siguiente 
porque no corrían riesgo alguno si depositaban 
en ellos su dinero,- y así lo hicieron. La crisis 
bancaria que era esencialmente una crisis de 
confianza se solucionó fácilmente. 

Otro de los problemas acuciantes de 1933 era 
la ayuda a los parados. La primera medida en 
ese terreno fue la creación del Civilian Conserva- 
tion Corps. En los parques nacionales y en otros 
sitios semejantes, se crearon campamentos de 
trabajo donde los parados de 18 a 25 años efec¬ 
tuaban tareas de conservación de la naturaleza. 
Pero el principal intento de ayudar a los para¬ 
dos fue la Federal Emertjency Reliej Act de mayo de 
1933. Esta institución se encargaba de pagara 
los organismos locales de ayuda a los parados 
para que pudiesen incrementar sus prestacio¬ 
nes. A comienzos de 1934, el número de fami¬ 
lias que estaban recibiendo ayuda ascendía a 8 
millones y el número de personas asistidas a 28 
millones. El desempleo había bajado hasta los 
1,5 millones. 

Pero no todo había de ser un camino de rosas. 
Hacia 1935 el ritmo de recuperación se había 
detenido. Parecía que las medidas de los pri- 
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Wall Street. 

meros cien días sólo podían llevar al país hasta 
un punto sin ser capaz de ir más allá y los 
empresarios empezaron a desertar de la coali¬ 
ción. Hasta los sindicatos sentían suspicacia por 
algunas de las legislaciones ya que considera¬ 
ban que eran utilizadas contra ellos. 

De todas formas Roosevelt no tenía rival y ganó 
las elecciones de 1936. En su segundo discurso 
de toma de posesión habló de "...la tercera parte 
de la nación mal alojada, mal vestida y mal alimenta¬ 
da...". El mensaje estaba claro: había tomado 
partido. Los empresarios habían de ser consi¬ 
derados como enemigos porque podrían frus¬ 
trar el cambio social. Fue también por esta 
época cuando muchos negros empezaron a apo¬ 
yar a Roosevelt. El gobierno anunció la próxi¬ 
ma promulgación de una ley sobre la vivienda, 


la puesta en marcha de la seguridad social y el 
propósito de crear organismos de planificación 
regional al estilo de la Valley Autbority. Y lo que 
fue más importante: los sindicatos recibieron 
un amplio respaldo federal de forma que fueron 
reconocidos en 1937. 

La forma en que eran llevados los asuntos exte¬ 
riores era una fuente adicional de descontento 
ya que la opinión pública seguía considerando 
que la entrada de América en la primera guerra 
mundial había sido innecesaria salvo para llenar 
los bolsillos de banqueros e industriales. Hasta 
1939, los dictadores europeos no eran vistos por 
la opinión pública como una amenaza. Es más, 
para los liberales y aislacionistas sus reivin¬ 
dicaciones territoriales constituían una expre¬ 
sión legítima del principio de autodeterminación 


nacional. Aunque existían pequeños grupos fas¬ 
cistas americanos, éstos eran insignificantes y el 
comité de actividades antiamericanas de 1938 
centró su atención en los comunistas. 

Cuando estalló el conflicto en 1939 surgieron 
dificultades con la ley de neutralidad, que tenía 
que ser derogada para que Gran Bretaña y Fran¬ 
cia pudieran adquirir armamento en los Estados 
Unidos. Lo fue, pero en términos muy desfa¬ 
vorables ya que ingleses y franceses estaban 
obligados a pagar al contado aquellos suminis¬ 
tros que no pudieran ser transportados en bar¬ 
cos americanos. La derrota de Francia a manos 
de Alemania transformó radicalmente la si¬ 
tuación. La guerra relámpago y el aparente¬ 
mente inminente derrumbamiento de Gran Bre¬ 
taña pusieron de manifiesto la debilidad militar 
de América, pues a nadie se le ocultaba que si 
los alemanes ponían pie en México, grandes 
zonas del Medio Oeste quedarían a merced de 
los bombarderos. La aprobación de una asig¬ 
nación de 12.000 millones de dólares para la 
defensa supuso la creación de dos millones de 
puestos de trabajo tan sólo en 1940. En sep¬ 
tiembre del mismo año fue establecido el ser¬ 
vicio militar obligatorio. 

La derrota francesa permitió a Roosevelt ocupar 
por tercera vez la presidencia, fenómeno sin pre¬ 
cedentes. En la crisis los votantes se agruparon 
en torno al presidente. Al amparo de la ley de 
préstamo y arriendo de marzo de 1941 le fue 
concedido a Gran Bretaña un crédito ilimitado 
y la marina americana empezó a escoltar los 
convoyes. En Otoño de 1941 existía ya una gue¬ 
rra naval no declarada entre Estados Unidos y 
Alemania. Por último, en diciembre de 1941, los 
gobierno japonés y alemán evitaron la decisión 
a los americanos de declarar la guerra. A prime¬ 
ra hora del domingo 7 de diciembre de 1941, 
los aparatos de los portaaviones japoneses ata¬ 
caron y destruyeron gran parte de la flota ame¬ 
ricana estacionada en Pearl Harbour, en las islas 
Hawai. Este ataque ha suscitado una consi¬ 
derable polémica ya que el servicio secreto ame¬ 
ricano había descifrado el código japonés y la 
actividad diplomática era intensa. ¿Acaso expu¬ 
so Roosevelt a la flota americana a un ataque por 
sorpresa, convencido de que América debía 
entrar en la guerra?. No existen paiebas que abo¬ 
nen esta suposición y lo ocurrido puede atri¬ 
buirse a simple incompetencia militar. El 8 de 
diciembre de 1941 el Congreso aprobó la decla¬ 
ración de guerra a Japón con un solo voto en 
contra. Alemania e Italia declararon la guerra a 
los Estados Unidos, como habían estipulado y 
los Estados Unidos volcaron la totalidad de los 
recursos de su economía y de su sociedad con¬ 
tra las potencias del Eje. 









































NOVELA NEGRA 

O EL LADO OSCURO DE LA REALIDAD 


Una época tan agitada como los 
años de entreguerras en los Estados 
Unidos no podía pasar sin crear 
una literatura que reflejara sus 
características principales, 
que plasmara su espíritu para 
la posteridad. Y esa literatura 
es la novela negra, cruda y cínica 
como pocas. 

POR JORDI CARRIÓN 




I a principal diferencia entre el problema 
I excepcionalmente enredado al que se 
V enfrenta el detective de ficción y el que 
' tiene que resolver un detective real es que, 
generalmente, al primero le faltan pistas, 
mientras el segundo encuentra demasiadas. 

Dasbiell Hammett 


Antecedentes del caso 

Los antecedentes de la novela negra, que nació 
en la década de los treinta, son numerosos y de 
no fácil distinción. En los años que precedieron 
a su nacimiento tuvieron en Estados Unidos 
gran éxito las novelas enigma. Éstas formaban 
parte del subgénero del cuento policíaco, el 
cual, como la propia novela negra, deriva del 
género criminal. El antecedente inmediato de 
la novela enigma es, quizá, ese melómano voraz 
y encantador drogadicto que resolvía enigmas 
a base de ejercitar una sin par capacidad de 
deducción y que respondía al británico nombre 
de Sherlock Holmes. Las historias de Sir Art- 
hur Conan Doyle son de finales del XIX, a 
mediados del mismo habían aparecido los rela¬ 
tos breves de E.A.Poe, el creador del analítico 
Auguste Dupin, que se estrenó con Los asesinatos 
de la Calle Morgue. 

Antes de Poe ya había literatura de folletín de 
temática criminal, sobre todo en París. Un siglo 
antes, William Godwin, padre de Mary Shelley 
y abuelo de Frankenstein, había escrito Caleb 
Williams, tal vez la primera novela criminal. 

Si uno desea remontarse a los verdaderos ante¬ 
cedentes del caso, puede retroceder por un 
camino que le llevará a la Novela Gótica del 
XVIII (Lewis, Radcliffe, Walpole), y de ésta a 
Edipo Rey o a la mismísima Biblia. La conclusión 
no puede esquivarse: el crimen está incrustado 
en la condición humana, es el lado oscuro de la 
humanidad. 


Máscaras negras 
o los primeros indicios 

Para entender el porqué del nacimiento de la 
novela negra en la década de los veinte hay que 
situarse en contexto socio-cultural determina¬ 
do. Las repercusiones en la sociedad americana 
de la "National Prohibition Act" o "Ley Seca" de 
1920 fueron bien conocidas: negocios clandes¬ 
tinos a manos de la mafia Ítalo-americana, 
corrupción policial e institucional, tensión gene¬ 


ralizada, violencia callejera y miseria en unos 
"felices años veinte" que tal vez no lo fueran 
tanto. En este ambiente tuvieron gran difusión 
los pulps magazines (concepto que ha rescatado 
recientemente Quentin Tarantino), revistas en 
papel barato de temática popular, habitualmen¬ 
te con grandes dosis de acción. 

Uno de esos pulps magazines, el "Black Mask", 
especializado en el género criminal, puede ser 
acusado con total tranquilidad de causar la agru¬ 
pación en su redacción de los pioneros de la 
novela negra (Dashiell Hammett, Horace 
McCoy, Raymond Chandler...). Sus historias se 
caracterizan por el hecho de que la acción roba 
el protagonismo a la deducción, porque el cri¬ 
men puro y duro desplaza al enigma y porque 
los personajes y las situaciones son tratados con 
profundidad. 

Hammet y su prole 

Dashiell Hammet (1894-1961) es considerado 
el fundador de ese subgénero del género crimi¬ 
nal que es la novela negra. Sus novelas fueron 
tomadas por los autores posteriores como 
modelos a seguir. Con un pasado como detec¬ 
tive, Hammett comenzó sus colaboraciones en 
"Black Mask" con unos relatos protagonizados 
por "Continental Op", un agente secreto de 
nombre desconocido, que narra sus peripecias 
en primera persona y lenguaje coloquial. Poste¬ 
riormente creó a Sam Spade, el célebre detec¬ 
tive privado, individualista y de marcado cinis¬ 
mo, que se deja llevar por una ética ambigua: se 
enfrenta al crimen por el propio interés. El Hal¬ 
cón Malte s (1929) es la más conocida novela de 
Spade, que Bogart encarnó en la versión 
cinematográfica. De 1930 es La llave de cristal, 
otra de las famosas novelas de Hammet. En esta 
ocasión el personaje principal es un delincuente 
llamado Ned Beaumont. Las bases para el desa¬ 
rrollo posterior del subgénero estaban sentadas. 
Después de Hammet encontramos diferentes 
líneas de evolución. En los treinta nació el Crime 
Psycbology, que hacía hincapié en los motivos 
sociales y psicológicos del crimen. Entre las más 
famosas obras de esta modalidad se encuentran 
¿Verdad que matan los caballos ? de Horace McCoy 
y El cartero siempre llama dos veces de James Cain 
(¿Quién no recuerda a Jack Nicholson y Jessi- 
ca Lange planeando el crimen sobre la mesa de 
la cocina?). Otra línea de evolución es la Crook- 
Story, que tiene por protagonistas a delincuen- 
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Boejart en "The Big Sleep", adaptación cinematográfica de una novela de R. Cbandler. 


tes profesionales y que a menudo narra la his¬ 
toria de un atraco. Entre sus cultivadores desta¬ 
ca Patricia Highsmith en la década de los cin¬ 
cuenta. En otra dirección apunta el Pólice 
Procedural y el Penitentiary Story, el primero cen¬ 
tra su atención en la policía y sus problemas, el 
segundo en los presos y sus espectaculares fugas. 
Por último citamos la Hard-boiled, corriente que 
se caracteriza por un duro protagonista, detec¬ 
tive, periodista o abogado de profesión, que 
participa en historias inmersas en trepidante 
acción. A ella pertenece la obra de Raymond 
Chandler, unos de los escritores de novela negra 
que más han cuidado el estilo. Chandler es el 
creador del celebérrimo Philip Marlowe, inves¬ 
tigador privado, escéptico pero de un cierto 
romanticismo, obsesionado por la verdad. 

Culpables de continuar 

Gran cantidad de escritores tomaron el testigo 
de los pioneros, y comenzaron a cultivar de 
forma prolija un género que llega hasta nuestros 
días. Cabe mencionar que el cuento y la nove¬ 
la policíaca, evidentemente, evolucionaban de 
forma paralela. Entre sus principales figuras se 
encuentran el detective Ellery Queen, los pecu¬ 
liares y encantadores Poirot y Miss Marple, el 
policía judicial Jules Maigret y el abogado Pe- 
rry Masón. En todos ellos, en vez de primar las 
motivaciones sociales y el ambiente corrupto, 
lo más importante es la deducción y la psicolo¬ 
gía, el enigma y su resolución, con todos los 
cabos atados, pero a menudo inverosímil. 


Volviendo a la novela negra, entre la ingente 
cantidad de escritores que la han trabajado, por 
razones de espacio me limitaré a citar a aque¬ 
llos que han destacado por algún motivo, a 
aquellos que son especialmente culpables de 
continuar. 

Chester Himes es un autor norteamericano de 
pasado delictivo, que escribió novelas a partir 
de los años cincuenta marcadas por una preo¬ 
cupación por el racismo. El auténtico protago¬ 
nista de sus obras es FJarlem, el ghetto negro, 
sus costumbres y sus leyes no escritas, violen¬ 
cia omnipresente. 

Otro de los autores mayúsculos del género es 
Donald E.Westlake, que inició su carrera en la 
década de los sesenta. Su peculiar estilo parte 
del Hard-boiled, al que añade una sátira profun¬ 
da de tono paródico, humor negro y una volun¬ 
tad de mostrar cuán contradictoria es la socie¬ 
dad que acoge al crimen en su seno. Claro 
ejemplo de la dureza que imprime a sus nove¬ 
las es Tiempo de matar,- en Two mucb (que pertene¬ 
ce sólo parcialmente al género y que Trueba ha 
puesto en voga) puede apreciarse el humor 
negro que destilan. 

Entre las escritoras, merecen al menos una men¬ 
ción Dorothy B.Hugucs, auténtica first lady de 
esta suerte de literatura y autora de libros como 
En un sitio solitario, y Mania Muller, creadora de 
la detective Sharon McCone, una de los esca¬ 
sos protagonistas femeninos del género. 

Por último, creo justo hablar de El tercer hombre 
que no fue otro que Graham Greene, un escri¬ 
tor brillante y difícilmente clasificable, que se 



movía entre la novela de espías, la policíaca y 
la negra y que proporcionó excelente material 
para algunas de las mejores películas de la his¬ 
toria del cine. 


Aquí y ahora 

También tenemos culpables en nuestro país. Tal 
vez sea Manuel Vázquez Montalbán uno de los 
escritores que más han hecho por separar el 
género del contexto anglosajón c importarlo a 
Europa. Su gastronómico y perspicaz Pepe Car- 
valho, a caballo entre el género policíaco y la 
novela negra, se enfrenta a todo tipo de casos 
en la realidad social española. 

Entre nuestros autores, que prácticamente sólo 
cultivan este tipo de literatura, destacan Juan 
Madrid, especialista de la vertiente oscura de la 
ciudad que le apellida y Andreu Martín, quien 
incluso tiene una variante juvenil del tema, las 
aventuras de su encantador detective adoles¬ 
cente, enfrentado a peliagudas problemáticas 
sociales (prostitución, corrupción infantil, ra¬ 
cismo) llamado Flanagan. Del distrito en lengua 
catalana cabe mencionar a Jaume Fuster, Ferran 
Torrent (la noche valenciana es su fuerte) y 
Maria Antonia Oliver. Esta última ha creado a 
Lónia Guiu, una de las pocas detectives que tra¬ 
bajan en la peligrosa noche de las metrópolis 
españolas. 

Por último mencionaré, a modo de testimonio, 
un par de autores no especializados pero que 
han realizado brillantes incursiones en el géne¬ 
ro. En primer lugar, Francisco Umbral, que ha 
recorrido desde su prosa los bajos fondos madri¬ 
leños. En segundo, Antonio Muñoz Molina, 
quien, en novelas como Beltenebros o El invierno en 
Lisboa, ha conjugado elementos propios de la 
novela negra (el jazz, traficantes de obras de 
artes, detectives, mafiosos, mujeres fatales) con 
un acentuado lirismo. 


¿Futuro? 

En el futuro incierto que se abre ante nosotros, 
caracterizado por el incremento de las grandes 
urbes, frutos de la industrialización y la meca¬ 
nización de la sociedad, mestizas, multicultura¬ 
les, con grandes diferencias económicas y socia¬ 
les, con sus incipientes suburbios y la 
consiguiente delincuencia, la novela negra tiene 
un gran apoyo en la propia realidad para desa¬ 
rrollarse. No puede descartarse que el futuro del 
género se halle en ambientes semejantes al 
retratado por Blade Runner, similares a los que 
pateamos en nuestras aventuras y desventuras, 
de trama complicada y violenta, de una partida 
de Cyberpunk. 



EL CINE NEGRO 

En 1927 llega a Hollywood 
un invento que va a dar de qué 
hablar. Nos referimos al cine sonoro: 
a la pantalla ha llegado la palabra, 
pero también el crepitar 
de las ametralladoras, el sonido 
de la lluvia sobre el asfalto, 
el ruido infernal de los autos 
en persecución... Nos encontramos 
a las puertas del período clásico 
de Hollywood. Los géneros 
cinematográficos se hacen dueños 
de la producción. Nace con ellos 
el cine negro o policiaco, cuya 
fotografía contrastada 
y su descenso a los bajos fondos, 
al lado oscuro de la ley, 
va a darle nombre 

por David Barba 




1917 , en Washington, conocía una 
chica <¡ue no me dijo c¡ue mi trabajo 
"debía ser muy interesante" 

Dashiell Hammett 


en algunas películas fundacionales del género 
negro. 


El cine de gángsters 


La Ley seca 

1919: Los EE.UU, convertidos en la primera 
potencia económica mundial tras la victoria en 
la guerra, se disponen a inaugurar la primera 
sociedad de consumo de masas de la historia. 
La mitología americana del éxito encuentra 
terreno abonado, un terreno sobre el que sur¬ 
gen "triunfadores" natos como Al Capone y sus 
amiguctes, que gozan de auténtica admiración 
por parte de una ciudadanía acrítica, narcotiza¬ 
da por el clima de general optimismo. En este 
mismo año, fruto de la victoria del Partido 
Republicano, el senador Volstead consigue que 
le aprueben una estrambótica ley que de la 
noche a la mañana convierte en delincuentes 
casi habituales a amplios sectores de la socie¬ 
dad americana. La Volstead Act, más conocida 
como "Ley Seca", es un triunfo del puritanismo 
paleto y rural sobre la América urbana: se prohí¬ 
ben las bebidas alcohólicas de cualquier tipo. 
Alrededor de la destilación y el transporte de 
alcohol se configura una auténtica sociedad del 
crimen, de la cual se empieza a dar testimonio 


Es Joseph Von Stcrnberg, descubridor de Mar¬ 
lene Dietrich, quien pone los cimientos al géne¬ 
ro con películas como La Ley del hampa (1927), 
auténtica piedra fundacional del cine negro, o 
Los muelles de Nueva York (1928). La crítica, impre¬ 
sionada, se dedica a alabar el sofisticado uso de 
la fotografía practicado en ambas cintas, el 
ambiente lluvioso o rainint), la atmósfera tétrica, 
oscura. 

Así las cosas, en 1929 llega el fin de esa época 
de optimismo recalcitrante conocida como los 
Locos Años Veinte. Esc año, no sólo cae la 
bolsa de Nueva York, sino que con ella cae tam¬ 
bién el mito del crecimiento económico perpe¬ 
tuo. Los primeros años treinta, los más duros 
de la Gran Depresión, ven consolidarse el 
género criminal: surgen las películas más radi¬ 
cales del cine de gángsters, como la mítica Scar- 
face (1932), dirigida por Howard Hawks. Fil¬ 
mada en 1930, Scarjace se inspira en la vida del 
famoso Alphonso Capone, nacido en Castel 
Amaro, cerca de Roma, en 1895. Capone esta¬ 
ba siendo juzgado por esas fechas, así que el 
estreno de la película se retrasó por problemas 


ARQUETIPOS DEL CINE NEGRO 


En el guión, el cine criminal se caracteriza 
por una total economía narrativa, mientras 
que el trabajo de ios actores está domina¬ 
do por el llamado under-playing (economía 
gestual e interpretativa). Y es que el géne¬ 
ro negro trata al espectador como a un 
adulto: necesita que éste entre en un juego 
de astuta deducción y no apela a 
sentimentalismos gratuitos para atraerse al 
público. Todo esto lo convierte en el géne¬ 
ro más adulto de cuantos han existido, si 
exceptuamos el cine pomo. 

Entre ios personajes del cine negro en¬ 
contramos también a los más interesantes 
de cuantos nos mostró el Hollywood clá¬ 
sico. Estos son algunos de sus arquetipos: 
- El cliente: su función es la del destinador, 
el personaje que encarga una misión al 
detective. A veces, conforme avanza la 
trama, se descubre que es también su opo¬ 
nente, el criminal. 


- El gángster: es el oponente por definición, 
aunque a menudo aparece bajo una óptica 
heroica, como un antihéroe. 

- La chica: en el cine negro, los personajes 
femeninos son los más ambiguos de los 
mostrados por Hollywood. Generalmente, 
su encuentro con el héroe, ya sea éste de¬ 
tective, policía o gángster, es el encuentro 
de dos soledades. La mujer protagonista es 
tendencialmente igual al héroe, en tanto 
que tiene también un pasado oscuro, es in¬ 
dividualista, dura, autosuficiente... y guapa. 

- El policía: un personaje ambiguo, que 
puede ser íntegro o asalariado de los gángs¬ 
ters. Desde los años 70, el policía vendido es 
una figura muy recurrente, pero el Holly¬ 
wood clásico muestra la figura del agente 
heroico que lucha en solitario contra oscu¬ 
ras organizaciones criminales. Buen ejem¬ 
plo de ello es Elliot Ness, agente del FBI 
cuyas memorias se han narrado una y otra 
vez en la historia del cine negro. 





Edward G. Robimon y James Catjney, dos de los malos habituales del género. 


con la censura. Actores como James Cagney en 
El enemigo público (William Wellman, 1931) inter¬ 
pretan a estos gángsters entronizados por la 
prensa. 


Los años de la Gran Depresión 

Estas primeras películas, acusadas de glorificar 
al gángster más que al policía, dejarán paso, a 
partir de Roosevelt y de un cierto rearme moral 
y económico de los EE. UU desde 1933, a un 
cine negro distinto, más acorde con los nuevos 
tiempos. Ese mismo año se deroga la Ley Seca, 
y al año siguiente se impone el código de 
autocensura cinematográfica de William Hays, 
uno de esos oscuros personajes a la manera de 
McCarthy, tan comunes en la historia de ios 
EE.UU. La violencia es, con todo, la nota domi¬ 
nante de estos años de crisis, y el áspero deba¬ 
te social que vive el país fructifica en tenden¬ 
cias del cine negro como el drama carcelario, las 
películas de denuncia social, la apología de los 
agentes de la ley... De este período datan cin¬ 
tas como Contra el imperio del crimen (William 
Keighley, 1935), que cambia el protagonismo 
del gángster por el del policía, y presenta al pri¬ 
mero como la fuerza destructora e ignorante de 
una sociedad anclada en un pasado de barbarie. 
Pero en esta etapa también aparece un nuevo 
espécimen de antihéroe: se trata del pequeño 
apandador, el atracador vulgar a la manera de 
Bonnie & Clyde. Otro producto típico de la 
Depresión. 

Finalmente, el cine negro alcanza su etapa dora- 

O 


da con la llegada de la II a Guerra Mundial. El 
clima de desconcierto generalizado que provo¬ 
ca el conflicto hace del cinc, ahora más que 
nunca, una válvula de escape a las frustraciones 
colectivas. De esta época es la película El Hal¬ 
cón Maltes (1941), basada en las aventuras del 
detective Sam Spade, creado por el escritor de 
novela negra Dashiell Hammet, dirigida por 
John Huston y protagonizada por una de las es¬ 
trellas más brillantes del género: Humphrey 
Bogart. 


Los años clorados 

Con este título se inaugura un nuevo arquetipo 
de héroe, o casi habría que decir antihéroe: el 
investigador privado. Pero el héroe de Fiammet 
no tardará en encontrar relevo en la figura de 
Philip Marlowe, otro detective creado por el 
escritor Raymond Chandlen en 1946 se rueda 
El sueño eterno, de Howard Hawks, protagoniza¬ 
da por Lauren Bacal! y el inefable Bogart. El 
detective es un personaje puente entre el gángs¬ 
ter y la ley: a veces incluso la incumple, y pro¬ 
pone un código de conducta muy personal. Si 
colabora con la ley, desconfía de ella, pues sabe 
que la corrupción está enquistada en las estruc¬ 
turas del sistema. Un buen detective contará, 
además, con una ruptura sentimental a sus espal¬ 
das, cierta conducta asocial. Y, cómo no, se re¬ 
girá por su inteligencia. No en vano, el detective 
encarna los valores de la sociedad americana: 
individualismo, astucia. 

También en esta época se destapa el verdadero 


alcance de los tentáculos del crimen organiza¬ 
do, pues hasta los años cuarenta se creía que la 
mafia no consistía en otra cosa que en una serie 
de grupos autónomos y desorganizados. El 
desenlace de la guerra no contribuye a aliviar 
las tensiones sociales en el país, sino que aumen¬ 
tan la delincuencia y el paro, dada la gran can¬ 
tidad de ex-combatientes reintegrados a la vida 
civil. Existirá también en este período un cine 
policíaco de tono documental, influido por el 
cine de propaganda de guerra, una vuelta a la 
figura del gángster que esta vez presenta pro¬ 
fundos rasgos psicológicos, e incluso un cine de 
ex-combatientes, tendencias que se transforman 
en el siguiente período. 


Caza de Brujas 
y ocaso de Hollywood 

A partir de 1950, coincidiendo con el inicio de 
la Guerra Fría y la "Caza de Brujas" que purga 
Fdollywood, se inaugura una nueva manera de 
hacer cine negro, caracterizada por la disper¬ 
sión de tendencias de un montón de buenos 
directores que se refugian en el cine de género 
para escapar a las purgas políticas. De esta época 
de creciente prosperidad para la economía 
americana son producciones como Gardenia Azul 
(Fritz Lang, 1953), Mister Arkadin (Orson Welles, 
1955) o Extraños en un tren (Alfrcd Hitchcock, 
1951), todas ellas muy dispares y algo excén¬ 
tricas, como también lo es la película que sirve 
de epílogo a este período: La ley del hampa 
(1960), de Budd Boetticher. En esta época se 



ponen de moda, también por influencia de la 
Guerra Fría, las películas de espías, donde el 
detective se reconvierte en agente de los servi¬ 
cios secretos. Buen ejemplo de ello es el per¬ 
sonaje de James Bond. El cine negro se usa 
como propaganda política anticomunista. 

En la década de los sesenta el genero sufre 
incontables revisiones: se vuelven a contar vie¬ 
jas historias, pero desde la óptica del criminal: 
se cuenta de nuevo, por ejemplo, la historia de 
Bonttie & Oyele (Arthur Penn, 1967). 

Después de esta fecha, coincidiendo con el 
derrumbe de la etapa dorada de Hollywood, el 
cinc negro deja de existir como tal, y se bifur¬ 
ca en innumerables senderos que llegarán a 
alumbrar películas como El Padrino, de Coppo- 
la, Erase una vez en America, de Scorsesse, o las 
más recientes Muerte entre las flores y Fargo, de los 
hermanos Cohén. Todas ellas son buena mues¬ 
tra de la salud con que el cine criminal ha lle¬ 
gado hasta la actualidad. Hoy en día, el cinc 
negro sufre una gran contaminación del géne¬ 
ro de aventuras: Charles Bronson y Clinl East- 
wood, a partir de los 70, son nuevos arquetipos 
policiales, vengadores al margen de la ley 
como luego lo han sido Schwarzenegger o Sta- 
llone. 

El secreto del éxito 

Si hay un secreto del éxito en una película clá¬ 
sica de cine negro, ése es el guionista. No es 
casual que muchos izquierdistas e incluso 


miembros del Partido Comunista de los EE UU 
se refugiaran en el género, ni tampoco que 
durante el macartismo fuera éste el sector de 
Hollywood que saliera peor parado. Sin embar¬ 
go, la capacidad del cine negro para integrar a 
profesionales de la prensa de sucesos o de las 
literaturas hard-boiled (detectivesca) o crookstory 
(gangsteril) pasa por ponerles seudónimos para 
que sigan trabajando cuando caen en desgracia 
ante la administración. 

Dashiell Hammet es un ejemplo de este reci¬ 
claje profesional: ex-detective de la Pincker- 
ton, su experiencia junto a los matones y 
revientahuelgas de la citada agencia le sirve 
para sentar las bases de una nueva literatura 
criminal que consigue jubilar los sobados 
arquetipos detectivescos de la narrativa ingle¬ 
sa, tipo Sherlock Holmes o Hércules Poirot. 
Hammet se preocupará más por las circuns¬ 
tancias que rodean el crimen que por su escla¬ 
recimiento, convirtiéndose de este modo en el 
padre de la novela negra "social". En la déca¬ 
da de los 40, el relevo de Hammet en Holly¬ 
wood y en la novela negra será Raymond 
Chandler, otro de los "grandes" del género, 
junto a Horace McCoy y, posteriormente, Jim 
Thompson. 

Siendo un género considerablemente barato, el 
cine negro despuntará, paradójicamente, en los 
estudios Warner. Se dice que, contra las pro¬ 
testas de los guionistas, impotentes ante las exi¬ 
gencias del productor, el lema de Jack Warner 
se convirtió en un taxativo: "No la quiero buena, 
la quiero el martes". 


DIEZ PELÍCULAS MÍTICAS 
DEL CINE NEGRO 


La ley del hampa (1927). De Joseph 
Von Sternberg. Con Ceorge Ban- 
croft, Evelyn Brent, Clive Brook. 

Scarface (1932). De Howard Hawks. 
Con Paul Muñí, Ann Dvorak, Ceorge 
Raft. 

El halcón maltés (1941). De John Hus- 
ton. Con Humphrev Bogart, Mary 
Astor, sidney Greenstreet. 

Laura (1944). De Otto Preminger. Con 
Dana Andrews, Gene Tierney, Clifton 
Webb. 

El sueño eterno (1946). De Howard 
Hawks. Con Humphrey Bogart, Lau- 
ren Bacall, John Ridgely. 

C¡\da (1946). De Charles Vidor. Con 
Rita Hayworth, Glenn Ford, George 
MacCready. 

La dama de Shangai (1948). De Orson 
welles. Con Orson welles, Rita Hay- 
worth, Everett Sioane. 

El crepúsculo de los dioses (1950). De 
Billy Wilder. Con William Holden, Glo¬ 
ria Swanson, Erich Von Stroheim. 

Extraños en un tren (1951). De Alfred 
Hitchcock. Con Farley Granger, 
Robert Walker, Ruth Román. 

Sed de mal (1958). De Orson Welles. 
Con Charlton Heston, Orson Welles, 
Janet Leigh. 



"El Padrino", de Francis F. C.oppola. 




LOS GUARDIANES DE LA LEY 

A partir de la medianoche del 
16 de Enero de 1920 
(y hasta el 5 de Diciembre de 1933) 
se puso en vigor en los EE.UU. 
la prohibición de venta, transporte 
y consumo de alcohol, también 




I l jefe de policía de una ciudad del sur me 
proporcionó una vez la descripción de un 
hombre, completa hasta incluir el detalle 
de un lunar en el cuello, pero olvidó men¬ 
cionarme (fue sólo tenía un brazo. 

Dashiell Hammett 


conocida como "Acta Volstead". 
La prohibición marca la época 
dorada del gangsterismo, 
y la aparición de nuevos cuerpos 
policiales destinados 
a combatir a las bandas 

por Enric Grau 


La aprobación del "Acta Volstead" señaló el 
comienzo de una nueva era dentro del crimen 
organizado en los Estados Unidos ya que el 
consumo ilegal de alcohol, además de ser un cri¬ 
men, fue el origen de la corrupción en la poli¬ 
cía, los jueces y los políticos. Primero se empe¬ 
zaba fabricando alcohol ilegal, después venía la 
organización de las apuestas y el vicio. Con 
todos los millones obtenidos en estos negocios, 
los capos mafiosos se podían pasear con asesi¬ 
natos sobre sus conciencias (?) sin que se llega¬ 
ra a emitir una orden de arresto. Esto llegó a ser 
tan grave que se fundó el "Federal Burcau of 
Prohibition" encargado de acabar con la coraip- 
ción en su raíz: las fuentes de ingresos. 


Los agentes de la Prohibición: 

El "Federal Bureau of Prohibition" 

Antes de 1927, la única forma de entrar en este 
cuerpo era mediante la asignación directa de un 
político pero, a partir del 1 de Enero de 1927, 
se empezaron a pedir unas aptitudes mínimas 
para acceder a él. Cualquier agente de la Prohi¬ 
bición podía: 

- Arrestar por violar el acta Volstead. 

- Obtener órdenes de búsqueda y llevar a cabo 
registros en busca de evidencias de la violación 
del acta. 

- Destruir y confiscar cualquier propiedad uti¬ 
lizada para violar el acta (excepto edificios y 
propiedades del estado). 

- Cerrar por un año cualquier local utilizado 
como SPEAKEASY. 

- Llevar cualquier tipo de arma de fuego. 

Estos agentes normalmente no se preocupaban 
en cerrar los SPEAKEASY y detener a los 
pequeños fabricantes de alcohol, sino que se 
dedicaban a las operaciones de gran escala y 
dejaban el trabajo pequeño a las autoridades 















locales o estatales. De hecho, el agente inteli¬ 
gente no cerraba uno de estos locales nada más 
encontrarlo sino que lo utilizaba como fuente 
de contactos hasta localizar el origen de la ope¬ 
ración. Las Oficinas de Distrito estaban en la 
mayoría de las grandes ciudades y eran regidas 
por un Comisionado de Distrito que era nom¬ 
brado por el Comisionado Nacional que a su 
vez era designado por el Secretario del Tesoro. 
En una Oficina de Distrito podían estar ope¬ 
rando entre 3 y 300 agentes. Los sueldos que 
percibían eran: 

- Agente: 45 $ semanales. 

- Agente especial: 60 $ semanales. 

- Comisionado: 73 $ semanales. 
Desafortunadamente la mayor parte de los 
agentes de la prohibición eran deshonestos (un 
65% aproximadamente) ya que era muy fácil 
para ellos aumentar los ingresos semanales a 
varios cientos. Además, a la mayoría de crimi¬ 
nales no les importaba matar a un agente fede¬ 
ral, pese a ser un delito castigado con la pena 
de muerte. 

Los federales: El Federal Bureau 
of investigatíon (F.B.I.) 

Las funciones del F.B.I. fueron muy limitadas 
hasta 1934, año a partir del cual fue el respon¬ 
sable de perseguir una amplia serie de delitos 
federales. Pero, de todas formas, sus agentes rea¬ 
lizaron varias operaciones importantes fuera de 
su jurisdicción antes de 1934. Para ingresar en 
él, entre otras exigencias, se requería el haber 
servido en otros cuerpos de orden público 
durante al menos tres años con un historial lim¬ 
pio o ser un experto en contabilidad (necesaria 
para algunos trabajos encubiertos y para la 
investigación cuidadosa de documentos fi¬ 
nancieros y legales). 

Antes de 1934 solo podían investigar casos que 
implicaran espionaje, sabotaje, terrorismo, frau¬ 
de contra el gobierno federal, transporte de 
coches robados a través de una frontera estatal 
y violaciones del acta Mann. No podían hacer 
arrestos y solo podían llevar armas en concep¬ 
to de ciudadanos (como defensa propia). A par¬ 
tir de 1934 podían: 

- Efectuar arrestos 

- Llevar armas como agentes de la ley 

- Investigar los siguientes crímenes (aparte de 
los anteriores): secuestro, fugas de presos que 
cruzaran las fronteras estatales, extorsión de 
dinero sujeto a leyes intereslatales, interferen¬ 
cia en negocios ¡nterestatalcs por medio de 
amenazas o intimidación, robo de bancos per¬ 
tenecientes al Sistema de Reserva Federal y 


transporte de material robado a través de los 
estados valorada en más de 5000 $. 

Los agentes eran asignados a una oficina de 
campo que estaba regida por un Agente Espe¬ 
cial al Mando (S.A.C.). Dentro de esa oficina, 
los agentes especiales eran asignados a casos por 
su Supervisor de Campo (había de 15 a 25 agen¬ 
tes especiales por cada supervisor). Las misio¬ 
nes asignadas eran peligrosas ya que eran las que 
no habían podido manejar las fuerzas locales. 
Por eso los agentes especiales acostumbraban a 
ir pesadamente armados. 

La corrupción dentro del F.B.I. era sólo del 5% 
ya que todos eran vigilados. La mera discusión 
de un asunto del FB I con personas ajenas al 
servicio (incluyendo otras fuerzas de la ley) era 
motivo suficiente para considerar al indiscreto 
como persona incompetente o poco fiable (o 
las dos cosas). Los sueldos eran: 

- Agente especial: 60 $ semanales. 

- Supervisor de campo: 65 $ semanales. 

- Ayudante del agente especial al mando: 75 $ 
semanales. 

-Agente especial al mando: 85 $ semanales. 

El F.B.I. disponía (a partir de 1934) de un labo¬ 
ratorio en Washington D.C., para efectuar aná¬ 
lisis químicos y pruebas de balística que estaba 
abierto a encargos de otras agencias. Hasta la 
mitad de los años 20 sólo se disponía en archi¬ 
vo de las huellas dactilares de, aproximada¬ 
mente, la mitad de los criminales que habían 
cometido delitos mayores. A partir de esa fecha 
ya se puede considerar que todo este tipo de de¬ 
lincuentes estaban convenientemente fichados. 
Además contaban con un equipo técnico de 
especialistas en los siguientes campos: 

- Contabilidad. 

- Detección de imitaciones de objetos de arte. 

- Análisis químico. 

- Detección de dinero falso. 

- Huellas digitales. 

Los polis: La policía local 

La policía local estaba formada por un cuerpo 
principal (los uniformados) y la división de 
detectives. En una comisaría normal había un 
capitán, un teniente (segundo al mando), 3 sar¬ 
gentos en tres turnos de 8 horas, un detective 
encargado de los casos de la zona y unos 20 
policías uniformados. Los sueldos eran: 

- Capitán: 50 $ semanales. 

-Teniente: 45 $ semanales. 

- Sargento: 40 $ semanales. 

- Detective: 45 $ semanales. 

- Policía: 25-35 $ semanales (dependiendo de 
su experiencia). 


Los oficiales de policía están autorizados a lle¬ 
var armas de fuego de cualquier tipo. En el uni¬ 
forme reglamentario de los uniformados se lle¬ 
vaba una pistola del calibre 38 y una porra. 
Podían hacer arrestos con una orden de bús¬ 
queda, o cuando veían a alguien cometer un cri¬ 
men o sospechaban que lo había cometido, 
teniendo que soltarlo a las 24 horas si no se 
obtenían pruebas que lo inculparan. 

Un policía nuevo era asignado a una ronda 
(unas 6 manzanas) junto con otro experi¬ 
mentado durante las primeras seis semanas. Si 
encontraba algún problema que no podía mane¬ 
jar después de eso, sólo tenía que ir al teléfono 
de policía de esa manzana y abrir con la llave 
que sólo disponían los policías para pedir ayuda. 
Aproximadamente uno de cada seis policías 
experimentados era asignado a un coche patru¬ 
lla. Estos coches siempre llevaban dos oficiales 
y se encargaban de hacer las rondas donde no 
habían agentes de a pie, cubrir los accidentes 
de tráfico, colocar los bloqueos en las carrete¬ 
ras, etc. Las radios no se empezaron a instalar 
hasta los años 30 y entonces sólo eran recepto¬ 
ras. 

Al llegar al rango de sargento, se anulaban las 
rondas y empezaba el trabajo de mostrador. De 
todas formas podían solicitar el traslado a la 
división de detectives. Los tenientes hacían la 
mayor parte del papeleo del capitán y se encar¬ 
gaban de la asignación de las rondas con su 
aprobación. 

Los capitanes, como responsables de la comi¬ 
saría, eran los encargados de mantener el con¬ 
tacto con los periódicos y los políticos. Por 
encima del capitán estaba el Mayor que era el 
intermediario entre los capitanes bajo su mando, 
el Inspector Jefe y los políticos de la ciudad. 
Existía un Inspector Jefe por ciudad que depen¬ 
día directamente del Jefe de Policía y dirigía a 
los inspectores. Estos se encargaban de los casos 
realmente duros, peligrosos o delicados. Eran 
también los encargados de eliminar la co¬ 
rrupción policial. El Jefe de Policía era de¬ 
signado por el alcalde para que dirigiera el 
Departamento de Policía de la ciudad. Era tanto 
un político y relaciones públicas como policía. 
La división de detectives sólo respondía ante el 
Jefe de Policía. Los Sargento-detectives estaban 
especializados en un tipo de crimen y normal¬ 
mente asignados a un área determinada. Los 
Teniente-detectives eran colocados al mando 
de fuerzas especiales para combatir un tipo 
específico de crimen. Eran dirigidos (y vigila¬ 
dos) por el Capitán de detectives que interve¬ 
nía ocasionalmente en algún caso difícil. El Jefe 
de detectives informaba directamente al Jefe de 
Policía y muy raramente trabajaba en algún 



caso. Sus sueldos eran superiores a sus equiva¬ 
lentes uniformados: 

- Sargento detective: 50 $ semanales. 
-Teniente detective: 55 $ semanales. 

- Capitán de detectives: 60 $ semanales. 

Los agentes de la policía local acostumbraban 
a tener una lealtad mutua ignorando los casos 
de corrupción de sus compañeros a menos que 
se produjera algún crimen violento. Por otra 
parte, en el caso de asesinatos a policías, sus 
compañeros hacían todo lo posible por coger 
al asesino, saltándose las normativas sobre dar 
el alto, no desenfundar sobre personas desar¬ 
madas, etc. 

Se disponía de un archivo con los casos que se 
habían llevado en esa comisaría y cualquier ofi¬ 
cial podía pedir información a otras comisarías. 
En la central había una especie de laboratorio 
del crimen que, como mínimo, contenía los car¬ 
teles de todas las personas buscadas en cualquier 
lugar de los EE.UU. durante los últimos 10 años. 
Si se requería un análisis químico se pagaba a 
un especialista aunque, después de 1934, se 
recurría al laboratorio del F.B.I. 

Los Investigadores Privados 

Son detectives que ofrecían sus servicios al 
público (comprobaciones de créditos, obten¬ 
ción de pruebas para su utilización en los tri¬ 
bunales, recuperación de propiedades perdidas 
o robadas, búsqueda de personas desaparecidas, 


etc). Habían de obtener una licencia en el Esta¬ 
do donde tenían la oficina. Para ello no podían 
haber sido convictos durante más de un año. Si 
se cumple este requisito debería bastar con el 
pago de 50$. 

Un Investigador Privado (Pl.) estaba autorizado 
a llevar un arma y arrestar a cualquier persona 
que estuviera buscada por la policía o que viera 
cometer un crimen. La licencia podía ser revo¬ 
cada si se interfería con las funciones de los 
agentes de la ley, por comportamiento inco¬ 
rrecto (según el jefe de la policía local) o por 
ser condenado a un crimen con penas de al 
menos un año. Por lo tanto estaba bajo las garras 
del jefe de policía. De todas formas, al llegar a 
cierto nivel de prestigio un simple jefe de poli¬ 
cía no podía retirarle la licencia sin tener que 
responder ante algún político que estuviera en 
deuda con el mismo. 

Podían trabajar por libre, como miembros de 
una sociedad o como empleados de una gran 
agencia. Los independientes que no fueran muy 
conocidos podían pasar la mayor parte del tiem¬ 
po sin ningún caso. En compensación, fijaban 
ellos mismos la tarifa aunque lo normal eran 10$ 
por día más plus de peligrosidad. La oficina, la 
secretaria y la licencia podían costar entre 50 y 
75 $ semanales. 

Las sociedades de detectives estaban formadas 
según una propiedad porcentual, recibiendo 
cada socio la parte proporcional de las ganan¬ 
cias. Las grandes agencias pagaban sueldos entre 
25 y 100 $ semanales más bonus si llevan el caso 


de forma excepcional. 
Si el detective fallaba 
dos casos seguidos 
acostumbraba a des¬ 
pedírsele. 

Un buen detective in¬ 
tentaba tener el ma¬ 
yor número de amis¬ 
tades posible 

(periodistas, policías, 
políticos, gente del 
negocio del licor, 
etc). Hacía uso de las 
agencias de informa¬ 
ción públicas (agen¬ 
cias de crédito, de 
alquiler de coches, 
etc). Y, lo más impor¬ 
tante, un investigador 
privado siempre 
cobrará parte de la 
paga por adelantado. 

Los Periodistas 

El trabajo del periodista es escribir historias 
sobre las noticias y publicarlas antes de que 
cualquier otro periódico lo haga. Su objetivo 
solía ser los hechos locales criminales y de 
corrupción. Estaban autorizados a poseer pis¬ 
tolas automáticas, revólveres y rifles pero no las 
podían llevar escondidas. 

Podían ser asignados a fuentes de información 
concretas como todo lo relacionado con la 
policía, o todo lo relacionado con el Ayunta¬ 
miento, etc. Cuando tenían cierto prestigio 
podían ser nombrados redactores que se encar¬ 
gaban de asignar las noticias a los otros perio¬ 
distas y a redactar y corregir sus trabajos. Con 
más prestigio se podía llegar a ser columnista, 
encargado de una columna de periodicidad dia¬ 
ria o semanal y que se publicaba en varios 
periódicos. El paso final en la carrera era llegar 
a ser redactor en jefe (un columnista había de 
abandonar su columna para pasar a serlo). Es el 
que controla qué periodistas pasan a ser redac¬ 
tores, asigna sus ingresos, contrata y despide, 
etc. El sueldo inicial era de 25$ semanales. Un 
redactor podía llegar a cobrar entre 50 y 75$. 
El redactor en jefe entre 80 y 125$. Los colum¬ 
nistas cobraban hasta 100$ además de su suel¬ 
do normal. Los artículos habían de entregarse 
antes de las 12 pm para los periódicos de la 
tarde y las 12 am para los de la mañana. Si el 
redactor en jefe cree que la noticia es lo 
suficientemente importante, puede esperarse 
hasta las 2 am. 


EL LARGO BRAZO DE LA LEY 


En una época tan "movida" 
y violenta como ésta que nos ocupa 
dos de los finales más típicos para 
aquellos que se hallaban al margen 
de la ley eran o acabar bajo tierra 
(y no precisamente trabajando en 
una mina) o delante de un juez. 
No creemos necesario explicarte en 
que consiste un funeral y cuales son 
los pasos a seguir para enterrar a 
alguien de la forma correcta, pero 
no está de más que sepas un poco 
sobre el sistema judicial 

por Enric Grau 


c todos los hombres de distintas naciona¬ 
lidades (fue frecuentan los juzgados 
i criminales, los (¡riegos son los más 
I difíciles de condenar. 

“ Simplemente se limitan a negarlo 
todo, no importa lo concluyentes cfue 
puedan ser las pruebas,- y nada impresiona más a un jura¬ 
do (fue la escueta afirmación de un hecho, aunefue ese hecho 
sea claramente improbable y absurdo frente a la abruma¬ 
dora evidencia de lo contrario. 

Dashiell Hammett 

Siempre puede llegar el triste momento en que 
los personajes vayan a la cárcel. Las personas 
arrestadas irán a juicio a menos de que el fiscal 
del distrito retire los cargos contra ellos. Esto 
es muy raro y normalmente se necesita una 
influencia política. En el caso de que el fiscal no 
retire los cargos, los pasos a seguir son los 
siguientes: 

a) Audiencia preliminar. 

b) Negociación de condena. 

c) Juicio. 

d) Sentencia (si es que se le declara culpable). 

Audiencia Preliminar 

Se efectúa a las 48 horas siguientes a la deten¬ 
ción. Se le comunica al acusado de que crimen 
se le acusa y él debe hacer una declaración de 


culpabilidad o de inocencia inicial. Si se decla¬ 
ra culpable ya no se celebrará el juicio sino que 
se da una audiencia ante el juez donde su abo¬ 
gado puede estar presente. El juez fija la con¬ 
dena después de esta segunda audiencia. 

Si el acusado se declara inocente, el juez puede 
asignar una fianza o no y en la cantidad que juz¬ 
gue conveniente para asegurarse de que el acu¬ 
sado se presentará ante el juicio (la fianza se 
devuelve después del juicio). El acusado es con¬ 
fiado a manos de alguien en quien confíe el tri¬ 
bunal. Las fianzas solían ser las siguientes (en 
caso de que no existiera un historial previo): 

- Por robo: 1.000 $. 

- Por robo a mano armada: 10.000 $. 

- Por asesinato: 50.000 $. 

- Por asesinato de un agente de la ley: No 
hay fianza. 

- Por secuestro: No hay fianza. 

- Por violar el acta Volstcad: Liberado sin fianza. 
Para los crímenes extremadamente brutales o 
con una opinión pública en contra no se acos¬ 
tumbraba a fijar fianza. Los acusados podían 
acudir a un prestamista especial que pagaba la 
fianza a cambio de un 10% del total. Esta can¬ 
tidad no se devolvía. Al final de la audiencia pre¬ 
liminar se fijaba la fecha del juicio que acos¬ 
tumbraba a ser entre 4 y 8 semanas después. Si 
había más de un cargo, se juzgaba cada uno por 
separado a menos de que sean repeticiones del 
mismo cargo (3 asaltos armados, 1 robos, etc). 







Negociación de condena 

El acusado podía negociar con la acusación 
declarándose culpable de crímenes menos serios. 
De esta manera la acusación se ahorraba el tra¬ 
bajo de prepararse para el juicio. Si la acusación 
era federal, no se hacían tratos con el acusado a 
menos de que éste dé información sobre otro 
criminal al que tengan ganas de coger. 


Juicio 

Acostumbraban a celebrarse ante un jurado de 
12 personas que había de determinar la culpa¬ 
bilidad o inocencia del acusado. Éste tiene el 
derecho a ser representado por un abogado. Si 
no puede presentar un abogado, la corte, a 
veces, le asignaba uno, sino, el acusado tenía 
que ejercer su propia defensa. 

Los testigos eran llamados a testificar con res¬ 
pecto a los hechos del crimen, la localización 
del acusado en la hora del crimen, sus opinio¬ 
nes como expertos acerca de las pruebas, la acti¬ 
tud ante la ley del acusado (máximo 2 de este 
tipo por juicio), etc. Hay que recordar que el 
cónyuge no puede ser obligado a testificar en 
contra. 


Reglas opcionales para los juicios: 

- Número de testigos que presenciaron un deli¬ 


to 

HORA POSIBILIDAD NÚMERO 

DEL DÍA DE TESTIGOS 


Hora punta 75% 1D20 

de día 50% lDlO 

de noche 15% iDó 

Si el testigo vio al acusado a menos de 3 m o 
recibió alguna orden de éste, hay un 95% de 


que le reconozca. Si la distancia era superior 
entonces será de un 50%, modificado positiva¬ 
mente según existan rasgos característicos (cica¬ 
trices, deformaciones, etc) o negativamente si 
estuviera en penumbra o de noche. 

- Probabilidad de ser declarado inocente: 

Se empieza con un 50% modificado según: 

-1 Por cada punto de porcentaje en leyes del 
fiscal. 

+ 1 Por cada punto de porcentaje en leyes del 
defensor. 

-10 Por cada prueba material utilizada contra 
el acusado. 

+ 10 Por cada prueba material utilizada en favor 
del acusado. 

-15 Por cada testigo de la acusación. 

+ 15 Por cada testigo de la defensa. 

-25 Por cada testigo ocular de la acusación. 

+ 25 Por cada testigo ocular de la defensa. 

+15 Por cada testigo de coartada del acusado. 

La sentencia 

Si el acusado es declarado culpable por el jura¬ 
do, el juez ha de imponer la sentencia. Segui¬ 
damente damos una lista de las sentencias más 
comunes, aunque hay que considerar que varia¬ 
ban bastante de estado a estado: 

- Albergar a un fugitivo: De 1 a 15 años. 

- Asalto: De 3 a 15 años. 

- Asesinato en 3“ grado (accidental): De 1 a 15 
años. 

- Asesinato en 2 o grado (pasional): De 10 a 25 
años. 

- Asesinato en I o grado (premeditado): De 15 
años a pena de muerte. 

- Asesinato de un agente de la ley: Pena de 
muerte. 


- Conspiración para un crimen: De 3 a 25 años 
(si el crimen se comete). 

- Cruce de lineas estatales para evadir la justi¬ 
cia (F*): De 1 a 15 años. 

- Estafa (F*): De 10 a 25 años. 

-Espionaje (F) : De 3 a 15 años. 

- Evasión de impuestos (F): De 3 a 15 años + 
10.000 $ de multa + Impuestos atrasados. 

- Falsificación: De 3 a 15 años. 

- Fraude: De 3 a 15 años. 

- Fraude electoral: De 15 a pena de muerte. 

- Influenciar a un jurado: De 10 a 25 años. 

- Posesión ilícita de armas: De 6 meses a 1 año. 

- Robo: De 3 a 7 años. 

- Robo armado: De 5 a 25 años. 

- Robo de bancos (F*) : De 5 a 25 años. 

- Robo de coches. De I a 5 años. 

- Sabotaje (F): De 10 a 25 años. 

- Secuestro de un adulto (F*): De 1 a 25 años. 

- Secuestro de un menor (F*): De cadena perpe¬ 
tua a pena de muerte. 

- Soborno: De 1 a 25 años. 

- 7'ransporte de vehículos robados: De 1 a 15 
años. 

- Usura: De 1 a 7 años. 

(F): Crimen federal. 

(F*): Crimen federal sólo después de 1934. 

Las sentencias entre 10 a 25 años quieren decir 
que la persona no permanecía en prisión más 
allá de los 25 años y era elegible para la condi¬ 
cional después de un tercio de los 10 años. Si se 
es condenado por más de un crimen sólo se 
cumple la más larga, aunque, dependiendo del 
estado, se podían sumar las condenas. Para los 
reincidentes se reserva la pena máxima. Los acu¬ 
sados de crímenes federales son encerrados en 
prisiones federales y los de crímenes estatales, 
en prisiones estatales. 

















LOS CANCSTERS 


Hasta ahora os hemos hablado, 
en los dos artículos anteriores, 
de los defensores de la ley 
y el orden y los mecanismos que la 
sociedad tenía para defenderse 
del crimen. Ahora os haremos 
una breve semblanza de la otra cara 
de la moneda, los criminales 
a los que perseguían, algunos de 
ellos a medio camino entre villanos 
y héroes, y otros con los que 
es imposible identificarse 

por Enric Crau 



anca be conocido a nadie capaz de con¬ 
vertir un buen trabajo en un negocio, pro¬ 
fesión o arte, que fuera al mismo tiempo 
un criminal profesional. 

Dasbiell Hammett 

A partir de 1920 empezó una época 
dorada para los gángsters en Estados Uni¬ 
dos. Este tipo de personaje provenía en parte de 
la inmigración y en parte de los estratos más 
bajos de la sociedad. Como ejemplo de la inmi¬ 
gración más característico tenemos la de origen 
italiano con la correspondiente "Mafia". La 
Mafia es una organización clandestina cuya his¬ 
toria se remonta a la primera mitad del siglo XIX 
en Sicilia. Sus individuos se obligan bajo jura¬ 
mento a ayudarse mutuamente y a no servir de 
testigos ante ningún tribunal. Aunque parezca 
paradójico evitan en lo posible el robo y el ase¬ 
sinato (a menos que se trate de una venganza o 
de un traidor). El Capo di Tutti Capí en Italia era, 
en esa época, Vito Cascio Ferro. En Estados 
LInidos era Vito Genovese, "Don Vitone". 

Los gángsters llegaron a constituir un poder 
paralelo, una sociedad secreta con infiltraciones 
en el poder político, policial y judicial. En Chi¬ 
cago, por ejemplo, Al Capone llegó a dirigir el 
barrio de Cicero por medio de un alcalde por 


él elegido y secundado por cerca de un millar 
de rufianes encargados del mantenimiento del 
orden. Ya en 1925, los gángsters se habían 
incorporado a los grandes mitos de América. 
En los itinerarios turísticos por Chicago se 
podía visitar el cuartel general de Al Capone, 
como se podía visitar el Capitolio de Was¬ 
hington. La Warner Brothers tentó muchas 
veces a Al Capone para que aceptara papeles 
de protagonista en sus películas de gángsters. 
La oferta llegó a ser de dos millones de dóla¬ 
res, en 1939, por interpretarse a sí mismo en la 
película Public Enemy. 

Por otra parte, en la vida privada el gángster era 
tradicionalista. Estaba profundamente conven¬ 
cido de las ventajas morales de su modo de vida. 
Su concepto de la familia estaba por encima de 
toda sospecha. Al Capone, por ejemplo, fue un 
decidido adversario de la emancipación de la 
mujer: "... una mujer pertenece a su bogar y a la cuna 
de sus hijos...". En política, el gángster era de dere¬ 
chas. Veamos sino otra declaración de Ai Ca¬ 
pone: "El bolchevismo llama a nuestra puerta. No debe¬ 
mos dejarle entrar. Tenemos que permanecer unidos y 
defendernos contra él con plena decisión. America debe per¬ 
manecer incólume e incorrupta. Debemos proteger a los 
obreros de la prensa roja y de la perfidia roja, y cuidar 
de que sus convicciones se mantengan sanas..." 



Al Capone, el gángster más famoso de la Cosa Nostra norteamericana de los arlos treinta. 




LOS MAS BUSCADOS 


Y como colofón de este dossier, 
no podíamos dejar de daros 
un pequeño listado de algunos 
de los personajes más destacados 
del mundo de la delincuencia 
de la época, tanto sus 
responsables, los gángsters, 
como los agentes que se 
encargaban de luchar contra ella 

por el Agente de los Archivos 



Vito Genovese ( 1S97-1969) i 




»io de los mitos menos controvertidos es el 
de (fue tarde o temprano se detiene al mal¬ 
hechor. Y, sin embarco, en todas las 
agencias de detectives del mundo los fiche¬ 
ros rebosan de datos sobre misterios irre¬ 
sueltos y criminales sin capturar. 

Dasbiell Hammett 


Anastasia, Albert (1903-1957). Aliado de 
Lucky Luciano, considerado como el jefe de la 
Murder Inc. (una banda de asesinos de alquiler) 
y como uno de los asesinos de joe Masería, "the 
Boss". 

Baker, Arizona (l 872-1935). "Ma" Baker era 
la organizadora de la banda de los Baker, espe¬ 
cializada en secuestros y robos de bancos. 
Baker, Arthur (1 899-1939). Miembro de la 
banda Baker (Ver Baker, Arizona). 

Baker, Fred (1902-1935). Miembro de la 
banda Baker (Ver Baker, Arizona). 

Baker, Hermán (1894-1927). Miembro de la 
banda Baker (Ver Baker, Arizona). 

Barrow, Clyde (l 909-1934). Ladrón y asesino 
de poca monta que se asoció con Bonnie Parker 
(Ver Parker, Bonnie). Acostumbraban a fotogra¬ 
fiarse juntos después de cada fechoría y fueron 
famosos al ser acribillados a balazos por la poli¬ 
cía cuando se resistieron a su detención en 1934. 
Bernstein, Abe. Líder de la "Banda Púrpura", que 
controló los negocios de Detroit hasta que ésta 
se integró en el Sindicato Nacional del Crimen. 
Buchalter, Louis (1897-1944). "Lepke" Buchal- 
ter llegó a controlar muchos sindicatos del teji¬ 
do en Nueva York. Aliado de Lucky Luciano. 
Capone, Alphonse (1899-1947). "Scarface" 
(cara cortada) o "Al Capone". Después de gran 
cantidad de guerras entre bandas obtuvo el con¬ 
trol de los negocios sucios de Chicago. Al final 
se le pudo encarcelar por evasión de impuestos. 
Se le cree autor de la muerte de Big Jim Colo- 
simo. Según sus propias palabras, "Soy un hombre 
de negocios y nada más. Gane' dinero satisfaciendo las 
necesidades de la nación. Si al obrar de este modo infringí 
la ley, en tal caso mis clientes son tan ctdpables como yo... 
Todo el país quería aguardiente, y yo organice'el suminis¬ 
tro de aguardiente. En realidad, quisiera saber por que' se 
me llama enemigo público... Yo sirvo a los intereses de la 
comunidad. Hago esto tan bien como puedo y procuro que 
los daños sean tan pequeños como sea posible. No puedo 
cambiar la situación del país. La afronto. Eso es todo." 
Clark, Jack. "Oklahoma Jack". Miembro de la 
banda Lamm (Ver Lamín, Hermán K.). 

Clark, Rusel! Lee. Miembro de la "Dillinger 
Supcr Gang" (Ver Dillinger, John). 


Cloonan, Barney. Miembro de los Intocables 
(Ver Ness, Elliot). 

Chapman, Lyle. Miembro de los Intocables 
(Ver Ness, Elliot). 

Colbeck, Dinty. Líder de la banda "Egan's Rats" 
(las ratas de Egan) organizada por "Jeyroll" 
Egan. Perdió el control en la guerra contra "The 
Creen Ones" (los verdes). 

Coll, Vincent ( 1 909-1932). "Mad Dog" (perro 
loco). Era un asesino a sueldo que intentó tomar 
los negocios de Dutch Schultz y falló. 
Connelly, Earl J. (1 892-1957). Agente Especial 
del FBI en Cincinatti hasta 1934 y Agente Espe¬ 
cial al Mando en Chicago entre 1934 y 1940. 
Cowley, Samuel P. (????-! 934). Agente Espe¬ 
cial del FBI en Chicago hasta su muerte en un 
tiroteo con Baby Face (cara de niño) Nelson. 
Ayudó en la preparación de la operación que 
puso fuera de juego a Dillinger. 

Diamond, John Thomas (1896-1931). "Legs" 
(piernas) fue un guardaespaldas y asesino que 
luchó con Dutch Schultz durante cuatro años 
para obtener el control de diversos territorios 
de Nueva York. 

Dietrich, Walter. Miembro de la banda Lamm 
(Ver Lamm, Hermán K..). 

Dillinger, John (1903-1934). Ladrón de ban¬ 
cos que lideró tres bandas distintas, entre ellas 
la famosa "Dillinger Super Gang". Aún hoy hay 
dudas de si realmente murió en el tiroteo con 
los agentes del FBI en 1934. 

Druggen, Terry. Lider de la banda Druggen- 
Lake junto con Frankie Lake. Era un leal aliado 
de Al Capone en el Oeste de Chicago. 

Egan, "Jeyroll". Organizador de la banda "Egan's 
Rats" (las ratas de Egan) en Sant Louis para el 
control de todos los negocios ilegales. 

Friel, Thomas (????- 1930). "Tom" Friel. Miem¬ 
bro de los Intocables que fue asesinado por los 
secuaces de Al Capone (Ver Ness, Elliot). 

Floyd, Charles A. (1901-1934). "Pretty Boy" 
(niño bonito) o "Chock" Floyd. Acusado erróne¬ 
amente de tomar parte en la masacre de Kansas 
City donde murieron cuatro agentes de la ley. 
Gardner, Bill. Miembro de los Intocables (Ver 
Ness, Elliot). 

Genna, Angelo. Tony, the Gentlemen". Co- 
líder, junto a sus hermanos, de la banda Genna 
de Chicago que se dedicaba al negocio del 
alcohol. Aliados primero y luego rivales de Al 
Capone. 

Genna, Michael. "Mike the Devil" (Mike, el 
diablo). Co-líder de la banda Genna (Ver 
Genna, Angelo). 

















Cenna, Peter. Co-líder de la banda Genna (Ver 
Genna, Angelo). 

Genna, Sam. Co-líder de la banda Genna (Ver 
Genna, Angelo).. 

Genna, Vicenzo. "Jim". Co-líder de la banda 
Genna (Ver Genna, Angelo).. 

Genovese, Vito (1897-1969). "Don Vitone”. 
Fue socio de Lucky Luciano y se rumoreaba que 
llegó a ser el Capo di Tutti Capí (jefe supremo de la 
mafia). Ayudó a matar a Joe Masseria, "the Boss". 
Gordon, "Waxey". Líder de la banda del mismo 
nombre, enfrentada a la banda Madden. Este 
enfrentamiento paró por órdenes del Sindicato 
Nacional del Crimen. 

Hamilton, Jack. "Three Fingered" (tres dedos). 
Miembro de la "Dillinger Super Gang" (Ver 
Dillinger, John). 

Kelly, George (1897-1954). "Machinegun" 
(ametralladora) George. Estaba metido en el 
negocio del alcohol a bajo nivel pero su esposa 
le hizo convertirse en un secuestrador exitoso. 
King, Mike. Miembro de los Intocables (Ver 
Ness, Elliot). 

Lahert, Marty. Miembro de los Intocables (Ver 
Ness, Elliot). 

Lake, Frank. "Frankie". Líder de la banda Drug- 
gen-L.ake junto a Terry Druggen. Era un leal 
aliado de Al Capone en el Oeste de Chicago. 
Lamín, Hermán K. "Barón" Hermán. Líder de 
la primera banda de ladrones de bancos con 
algún tipo de organización. 

Landy. "Dad" (papá). Miembro de la banda 
Lamm (Ver Lamm, Hermán K.). 

Lansky, Meyer (1902-????). Uno de los funda¬ 
dores del Sindicato Nacional del Crimen junto 
con Lucky Luciano. 

Leeson, Joseph. "Joe". Conductor de los Into¬ 
cables (Ver Ness, Elliot). 

Luciano, Charles (1 897-1962). "Lucky" (afor¬ 
tunado) Luciano. Era el jefe más poderoso de 
los Estados Unidos en la época de 1932-1936. 
Controlaba todo el vicio en el área de Nueva 
York y era conocido como el afortunado, 
"Lucky", ya que tenía éxito en casi cualquier 
cosa que intentaba y se salvó varias veces de la 
muerte por pura suerte. 

Mackley, Charles. "Fat Charley". Miembro de 
la Dillinger Super Gang (Ver Dillington, John). 
Madden, "Owney". Líder de la banda de Nueva 
York del mismo nombre y enfrentada a la banda 
"Waxey". Este enfrentamiento acabó por orden 
del Sindicato Nacional del Crimen. 
Maranzano, Salvatore (1 868-193 1). Arrebató 
el control de los negocios sucios de Nueva York 
a Joe Masseria, "the Boss”, en la guerra de Cas- 
tellamare. Fue asesinado poco después por órde¬ 
nes de Lucky Luciano. 

Me Gurne, Jack (1904-1936). "Machinegun" 


(ametralladora) Me Gurne. Ex-boxeador profe¬ 
sional. Asesino particular de Al Capone que 
mató a más de 20 hombres. 

Moran, George (1 893-1957). "Bugs" (bichos). 
Heredó el control de la parte norte de Chica¬ 
go y la guerra de Al Capone contra Dion O'Ban- 
nion y Hymie Weiss. Desapareció poco después 
de la masacre de San Valentín. 

Ness, Elliot (1903-1957). Líder de los In¬ 
tocables. Equipo de 10 agentes de la pro¬ 
hibición de Chicago cuya misión era acabar con 
los negocios de Al Capone. Famoso por su inco¬ 
rruptibilidad. En 1935 fue elegido Director de 
Seguridad Pública de Cleveland. 

O'Bannion, Dion (1892-1924). "Deannie' 
O'Bannion formó una banda para controlar los 
negocios en el Chicago Norte. Su asesinato, 
ordenado por Al Capone, originó una guerra de 
cinco años. 

O'Donell, Bernard. Co-líder, junto a sus her¬ 
manos de la banda O'Donell en el Oeste de 
Chicago. La única relación que tenía esta banda 
con la del Sur del mismo nombre, era que ambas 
se enfrentaron a Capone y perdieron. 
O'Donell, "Klondike". Co-líder junto a sus 
hermanos de la banda O'Donell del Oeste de 
Chicago. (Ver O'Donell, Bernard). 

O'Donell, Myles. Co-líder junto a sus herma¬ 
nos de la banda O'Donell del Oeste de Chica¬ 
go (ver O'Donell, Bernard). 

O’Donell, "Spike". Co-líder, junto a sus her¬ 
manos de la banda O'Donell del Sur de Chica¬ 
go. No confundir con la banda del mismo nom¬ 
bre del Oeste de Chicago. 

O'Donell, Steve. Co-líder, junto a sus herma¬ 
nos, de la banda O'Donell del Sur de Chicago 
(Ver O'Donell, "Spike"). 

O'Donell, Tommy. Co-líder, junto a sus her¬ 
manos, de la banda O'Donell del Sur de Chi¬ 
cago (Ver O'Donell, "Spike"). 

O'Donell, Walter. Co-líder, junto a sus herma¬ 
nos, de la banda O'Donell del Sur de Chicago 
(Ver O'Donell, "Spike"). 

Parker, Bonnie (191 1-1 9 34). Cómplice de 
Clyde Barrow y asesina (Ver Barrow, Clyde). 
Piermont, Harry. Miembro de la Dillinger 
Super Gang. 

Purvis, Melvin. Agente especial del FBI que sir¬ 
vió en el Oeste Americano. Ayudó en el caso de 
John Dillinger. Mató a "Pretty Boy" Floyd en un 
tiroteo (Ver Floyd, Charles A.). 

Robskey, Paul. Miembro de los Intocables. 
Rohtsein, Arnold (1882-1928). Jugador de altos 
vuelos que se hizo rico financiando el crimen. 
Rudensky, Morris (1905-????). "Red" (rojo) 
Rudensky. Ladrón especializado en cajas fuertes 
que se reformó. Acostumbraba a trabajar solo. 
Schultz, Dutch (1902-1935). Controlaba el 


negocio de la cerveza en Nueva York y el juego 
en Harlem. Fue asesinado por sus enemigos al 
amenazar con matar al Fiscal del Distrito, Tom 
Dewey. 

Seager, Samuel. "Sam" Seagcr. Miembro de los 
Intocables. 

Siegel, Benjamín (1906-1947). "Bugsy". Ase¬ 
sino, gángster y socio de Meyer Lansky. Origi¬ 
nó el sindicato del juego en las Vegas. Se cree 
que fue asesinado por robar 3 millones de dóla¬ 
res del sindicato. 

Torrio, John (1882-1957), "Johnny" Torrio fue 
el maestro de Al Capone y un gángster cuidado¬ 
so que prefería la negociación a la violencia. Reci¬ 
bió un disparo en 1924 que causó su retiro, aun¬ 
que nunca estuvo del todo alejado del negocio. 
Van Meter, Homer. Miembro de la Dillinger 
Super Gang (Ver Dillington, John). 








EL RINCÓN DEL ISTAR 


Pese a que ya ha transcurrido cierto 
tiempo desde la publicación 
de la primera expansión para 
el juego de cartas coleccionable 
de la Tierra Media, en el presente 
artículo vamos a intentar 
desentrañar con una cierta claridad 


k llí yacía un enorme dragón aureorroji- 
4 zo, (fue dormía profundamente, de las 

fauces y narices le salía un ronejui- 
do, e hilachas de humo, pero losfue- 
gos eran apenas unas brasas llame¬ 
antes. Debajo del cuerpo y ¡as palas 
y la larga cola enroscada, y todo alrededor, extendiéndose 
lejos por los suelos invisibles, había incontables pilas de 
preciosos objetos..." 

-ElHobbit 


las principales características, 
virtudes, novedades y otros 
aspectos de SATM: Los Dragones. 
Qué tipo de cartas presenta, 
cuáles son los cambios con respecto 
a la colección normal, y cuáles 
son los nuevos conceptos 
que introduce la extensión 

por Galion el Prístino 


Impresionante, ¿verdad? Cuando uno lee extrac¬ 
tos como el anterior, le dan ganas de irse de 
aventuras a tierras lejanas, de luchar contra dra¬ 
gones furibundos, de apoderarse de todos sus 
tesoros, de alcanzar una gloria y un renombre 
de proporciones épicas,- en resumen, de jugar 
una partida de rol o, si el tiempo no lo permite, 
una buena partida de cartas. Con tal intención 
ha nacido SATM, Los Dragones, la primera expan¬ 
sión para El Señor de los Anillos, juego de cartas 
coleccionables de la Tierra Media. Ya desde que 
aparecieron las primeras noticias sobre la ex¬ 
pansión, desde la propia 1C.E se lanzaron men¬ 
sajes respecto al tono que pretendía asumir la 
extensión. Se hablaba de nuevas cartas que darí¬ 
an a la extensión una ambientación mucho más 
"dungeonera", en la que los viajes por la Tierra 
Media pasarían a ser mucho más ajetreados, y 
en la que los botines, los combates épicos, los 
saque-hobbits y, sobre todo, los dragones, pasa¬ 


rían a cobrar un papel mucho más importante 
que antes. En pocas palabras, la ampliación pre¬ 
tendía dar un paso que alejara un poco al juego 
del entorno "diplomático" de andar por ahí 
reclutando facciones y convenciendo persona¬ 
jes y lo acercara un poco más a las situaciones 
intensas y emocionantes que ponen los pelos de 
punta a cualquier amante del género medieval- 
fantástico. 

Y, si hemos de ser sinceros, tras la aparición de 
la expansión casi todo lo anunciado se ha visto 
cumplido con creces. De los cuatro dragones 
que aparecían en la colección normal se ha pasa¬ 
do hasta ocho de estas criaturas, acompañadas 
de todo tipo de cartas complementarias que han 
convertido la zona al este del Bosque Negro (y 
algunas que otras áreas más) en verdaderos 
cotos de caza privados de estos reptiles de pro¬ 
porciones mastodónticas (no hay más que ver 
las ilustraciones de algunos de ellos). Sin embar¬ 
go, también se han introducido cartas que nada 
tienen que ver con los dragones pero que aña¬ 
den nuevos toques de color al juego. Dos son, 
pues, las principales divisiones que se pueden 
hacer dentro de la ampliación. Sin embargo, an¬ 
tes de pasar a describir cada uno de estos dos 
"tipos" de cartas, por catalogarlos de alguna 
forma, deberemos prestar atención a ciertos ele¬ 
mentos de nuevo cuño que han aprovechado los 
creativos de (ron Crown para introducir junto con 
esta ampliación. 
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Guaridas y manifestaciones 
de dragones, cambios en el límite 
de adversidades y cartas 
de corrupción 

Pese a que no tienen absolutamente nada que 
ver entre ellos, todos estos aspectos del juego 
han sido modificados de alguna forma con la 
aparición de SÁTM: LD, y aunque vienen per¬ 
fectamente explicados en un mini-folletín de 
seis páginas que acompaña cada sobre, vamos a 
aprovechar aquí para darles un rápido repaso. 
Guaridas y manifestaciones de dragones, botines y obje¬ 
tos de botín . A partir de este momento, cualquier 
lugar con un ataque automático de dragón es 
considerado como una guarida de dragón. Exis¬ 
te un total de ocho guaridas de dragones dife¬ 
rentes, una para cada dragón único. Por si fuera 
poco, cada dragón único cuenta con tres tipos 
de manifestaciones diferentes: la manifestación 
básica, representada por la carta de la criatura; 
la manifestación "de caza", representada por un 
suceso duradero con diferentes efectos para 
cada dragón,- y la manifestación "en casa", repre¬ 
sentada por un suceso permanente que suele 
añadir un ataque adicional a la guarida de cada 
dragón y, de regalo, pone en juego efectos 
variopintos. Puede haber en juego varias mani¬ 
festaciones de un dragón al mismo tiempo, pero 
si en cualquier momento una de ellas es derro¬ 
tada, todas las demás desaparecen y no pueden 
volver a jugarse más. En relación al concepto de 
guaridas de dragones se deben comentar los 
conceptos de "botín" y "objeto de botín". Un 
"botín" sólo se puede encontrar en una guarida 
de dragón, y, por consiguiente, un objeto de 
botín sólo puede ser jugado en una guarida de- 
dragón, y en absolutamente ninguna otra cir¬ 
cunstancia. No se puede jugar un objeto menor 
de botín después de haber puesto en juego una 
carta en algún otro lugar, y tampoco se puede 
utilizar un objeto menor de botín como objeto 
inicial de tu compañía. 

Límite de adversidades: Por si no se os había repetido 
bastante hasta ahora, ahí va de nuevo. El límite 
de adversidades para cada compañía se calcula 
en el momento en que una compañía revela su 
carta de lugar de destino. Cualquier carta que 
modifique el límite de adversidades jugada ante¬ 
riormente se deberá aplicar en ese momento, y 
cualquier carta jugada a continuación es resuelta 
a medida que se va poniendo en juego. Es una 
regla bastante obvia, pero había que cxplicitar- 
la, ya que hay ciertas cartas en la ampliación que 
juegan con el límite de adversidades. 

Cartas de corrupción: La ampliación introduce una 
jugosa (y sensata) nueva regla. Cada personaje 
puede optar por no girarse al intentar eliminar 


una carta de corrupción, por lo cual sufre una 
penalización de -3. Sin embargo, eso le permi¬ 
tirá intentar eliminar más de una carta de 
corrupción por turno aunque, evidentemente, 
no podrá intentar librarse de una misma carta 
de corrupción más que una vez cada turno. Gra¬ 
cias a esta regla, las cartas de corrupción pier¬ 
den un poco de potencia, aunque siguen sien¬ 
do una amenaza realmente importante. 

Dicho lo cual, podemos pasar a analizar con un 
poco más de detalle las dos divisiones mencio¬ 
nadas anteriormente dentro de la expansión: las 
cartas "draconianas" propiamente dichas y las 
cartas "misceláneas", con efectos que no están 
directamente relacionados con los dragones. 

Cartas draconianas 

Bairanax, Eárcaraxé, Itangast, Scatha y Scorba 
han venido a unirse a Agburanar, Daelomin, 
Leucaruth y Smaug. Todos ellos, evidentemen¬ 
te, han sido dotados de sus respectivas guaridas, 
y hay que indicar una circunstancia curiosa y 
positiva, y es que no todos los dragones han 
sido situados en la misma zona del Brezal Mar¬ 
chito, las Colinas de Hierro, etc. Ahora hay una 
guarida de dragón en la Costa de Andrast, e 
incluso hay una en Angmar. Asimismo, la 
expansión también incluye todas las mani¬ 
festaciones "de caza" y "en casa" de cada uno de 
los dragones. Sin embargo, no todo se acaba 


ahí. Además, hay como mínimo una carta de 
adversidades que tiene un efecto general pero 
que, aplicada sobre un dragón en concreto, 
tiene un efecto más potente. Por ejemplo, Fre¬ 
nesí de la Locura permite descartarse de una 
criatura jugable en un lugar en el que se encuen¬ 
tra la criatura del contrario para poder jugar a 
una adversidad de dragón en dicho lugar,- sin 
embargo, si la adversidad de dragón que se de¬ 
sea jugar es la de Daelomin, no es necesario des¬ 
cartarse de ninguna criatura. 

Pero hay más, mucho más. Los señores de ICE 
se han sacado de la manga suficientes criaturas 
draconianas o reptiloides como para poder crear 
toda una estrategia de adversidades basada en 
estas simpáticas criaturas. Podremos utilizar dra¬ 
gones de tierra, de luz, de las marismas, de 
arena, gusanos de las cavernas, dragones de frío, 
dragones de fuego (alados o sin alas), serpien¬ 
tes marinas, hombres gusanos, y podría seguir 
así durante algunas líneas más. De entre todas 
las criaturas de este tipo, cabe destacar algunas 
de ellas por su utilidad, su bestialidad o su sim¬ 
patía: como útiles citaré la inefable Bestia Malig¬ 
na Salvaje, que aunque necesita tres Regiones 
de la Sombra para poder ser jugada (requiere 
una Noche de Morgul como mínimo), hará las 
delicias de cualquier jugador, ya que gira 
directamente a todos los personajes de la 
compañía que recibe el ataque. Como bestiales 
señalaré al Gusano de las Cavernas, que consta 
de un brutal golpe de Poder 16, aunque puede 
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Si no están en juego Ins Puertas déí Amanecer, se 

considera que están en juego las Puertas ríe la Noche. 

Si están en juego las Puertos riel Amaner ar, se considera 
que están fueta de juego mientras Vuelven h. Peligros 
se encuentre en juego. La h Pítenos del Amanecer pue¬ 
den ser dimiaarias. de manera, notrnal ¿mil «utas 


como Crepúsculo, Piéms.rle tá Noche, etc,). 


"De sitios lejanososcuros vino una sombra, los hue¬ 
sos se agitaron en las tumbas, iris Tumularios se paseo- 
ban por las lajmdades con iiti tintineo de anillós en tos 
Mra dedos fríos y cadenas de oro-a! viento ." —SdlA I 


IL. DE ÜAIL MCJNTOSH 


ser jugada en unas regiones muy limitadas. Y 
como simpática, no puedo evitar referirme a 
nuestro bobalicón Dragón de Luz (¿a alguien 
no le recuerda a uno de los Teleñecos? Y es que 
Angus McBride no es lo que era...) 

Y más, y más, y más. A todo lo dicho se deben 
añadir cartas que potencian a los ya de por sí 
potenciados dragones (Sangre de Dragón, que 
daña a un personaje si logra vencer a un golpe, 
o Mal del Dragón, que obliga a un personaje 
con un objeto a hacer un chequeo de resisten¬ 
cia, son dos buenos ejemplos), cartas de recur¬ 
sos que confieren cierta protección contra los 
susodichos (Bestia Saciada, descarta una ma¬ 
nifestación de caza de un dragón objetivo) o 
cartas que simplemente tienen que ver con el 
entorno de los dragones (Dormido Profunda¬ 
mente, que facilita un intento de robo a cual¬ 
quier personaje). Mención aparte merece Desde 
los Pozos de Angband, que tiene un efecto equi¬ 
valente a Los Nazgül Andan Sueltos, pero con 
dragones y draques. 

Por último y dentro de esta misma categoría, 
debemos incluir todos los objetos de la expan¬ 
sión, la mayor parte de los cuales son de botín 
y, por lo tanto, están relacionados con los dra¬ 
gones. Hay de todo y para todos los gustos, 
desde un buen número de objetos que permiten 
jugar más regiones si estás utilizando las reglas 
avanzadas hasta otro buen número de armas, 
armaduras, yelmos, escudos y otra parafernalia 
militar para fortalecer a tus personajes. Sin 
embargo, entre todo este batiburrillo de tesoros 
se pueden extraer algunas perlas realmente 
impresionantes.- ¿qué me decís de la Esmeralda 
de Marinero, que además de otorgar 3 puntos 
de victoria, no sólo no da puntos de corrupción 
sino que confiere un +1 a todos los chequeos de 


corrupción y permite al jugador que lo contro¬ 
la mantener una carta más en la mano? ¿O el 
Arpa Mágica, que impide el descarte de cual¬ 
quier personaje de la compañía durante el tumo, 
además de dar 2 puntos de victoria? No seguiré, 
porque se os debe estar haciendo la boca agua. 


Cartas misceláneas 

Probablemente a estas alturas ya estéis un poco 
hartos de todas estas cartas relacionadas con los 
dragoncitos de marras. ¿Pero qué mas nos puede 
ofrecer esta expansión? Más, mucho más. Den¬ 
tro de este segundo tipo de cartas se encuentran 
todo un grupo de efectos que podrían haber 
sido perfectamente incluidos en la colección 
normal del juego, y que en algunos casos son 
extremadamente jugosos. Para empezar, no 
puede faltar el correspondiente y nutrido grupo 
de nuevas criaturas: la mayor parte son un poco 
patéticas (Incursores Dunlendinos, Lobos Sal¬ 
vajes o Grantrasgos, sólo por poner algún ejem¬ 
plo). Llama la atención la inclusión de una serie 
de cartas que permite jugar determinados tipos 
de criaturas fuera del límite de adversidades (así, 
Toque Gélido permite jugar un ataque de muer¬ 
tos vivientes fuera del límite de adversidades, y 
lo mismo sucede con orcos, etc.). Otro subgru¬ 
po de cartas de notable abundancia son las que 
permiten a diferentes tipos de personajes ende¬ 
rezarse a sí mismos, a otros personajes de su 
misma compañía, etc. 

Pero hay algunas de estas cartas que sorprenden 
a uno y le hacen preguntarse por qué no fueron 
incluidas en la colección original. Para muestra, 
varios botones: 

—Vuelven los Peligros: Sensacional adversidad de 
suceso duradero que equivale a las Puertas de la 
Noche,- si la combinas con La Voluntad de Sau- 
ron, se mantienen en juego la una a la otra. 

-La Sombra de Mordor Adversidad de suceso per¬ 
manente (que ni siquiera requiere la presencia 
de las Puertas de la Noche) que aumenta el lími¬ 
te de adversidades según el número de cartas 
que roba cada jugador. Ideal para los enemigos 
que se creen muy listos formando compañías 
compuestas por dos personajes. 

—Soplo Negro: Enésima carta de corrupción re¬ 
lacionada con los Nazgül. Ésta en cuestión otor¬ 
ga 3 puntos de corrupción e impide curarse al 
personaje objetivo (o al menos se lo pone muy 
difícil). 

-Casas de Curación: Bonito recurso de suceso per¬ 
manente que convierte un Bastión Libre en un 
Refugio en lo que respecta a efectos de cura¬ 
ción, etc. Aunque se descarta junto con la carta 
del lugar, puede ser muy útil. 


-Cambia Pieles.- Convierte a Beorn en una espe¬ 
cie de asesino en serie, capaz de enfrentarse a 
todo lo que le echen durante un turno, al final 
del cual desaparece de escena. 

-Rey Bajo la Montaña: Probablemente la carta 
más conocida de toda la expansión. Recurso que 
se puede jugar tras derrotar a un dragón en su 
guarida, y sólo sobre unos enanos concretos. 
Otorga 5 puntos de victoria y convierte la gua¬ 
rida en un bastión fronterizo en el que sólo los 
enanos pueden jugar objetos. Chúpate esa. 


Últimos comentarios y conclusión 

Antes de hacer una reflexión general sobre la 
expansión, me gustaría hacer hincapié en un 
aspecto inevitablemente importante dentro de 
los juegos de cartas: las ilustraciones. El listón 
impuesto por la colección de SATM respecto 
a calidad gráfica era, según mi parecer, bas¬ 
tante alto. Pues bien, siempre desde el punto 
de vista de un servidor, con SATM.- LD, ICE ha 
conseguido igualar, si no superar, el nivel grá¬ 
fico de su predecesor. Siempre hay algunas 
excepciones, y de hecho corre por ahí el rumor 
de que a Angus McBride le dio una lipotimia 
el día que tenía que entregar las ilustraciones, 
pero al margen de este pequeño detalle, el 
nivel es sencillamente excepcional. Prestad 
especial atención a los dibujos de las nuevas 
cartas de lugares, que constituyen una mues¬ 
tra de paisajes sencillamente impresionante. 
Palabra de honor. 

Dicho lo cual, llega el momento de hacer una 
valoración global de toda la expansión. Si lo 
que intentaba ICE, como ya he comentado al 
principio del artículo, era darle al juego un 
tono más 'Yolero ', lo han conseguido con cre¬ 
ces. La interminable variedad de cartas de dra¬ 
gones ha permitido la aparición de una nueva 
estrategia de adversidades basada en este tipo 
de cartas,- o, si se prefiere, se pueden utilizar 
perfectamente como estrategia de apoyo a 
otro tipo de adversidades. Pero la utilidad no 
acaba ahí. La ampliación contiene suficientes 
cartas nuevas con efectos originales (y de¬ 
vastadores si se utilizan con inteligencia) 
como para echar por tierra todas las estrata¬ 
gemas ideadas hasta ahora por los jugadores 
más maquiavélicos. Y es que de eso se trata, 
de que haya cuantas más combinaciones sea 
posible. Y con SATM- Los Dragones, la versati¬ 
lidad del juego aumenta en muchos enteros, y 
nos promete muchas más partidas descu¬ 
briendo nuevas estrategias, y lo que es más 
importante, disfrutando, que al fin y al cabo, 
para eso estamos aquí. 






EL CONSULTORIO DEL MACO FRUSTRADO 


Desde luego, parece mentira 
que haya tantos Istari despistados 
por estos mundos de Eru. Con tanta 
duda y tanta pregunta y tanta 
aclaración, uno no tiene tiempo ni 
siquiera para coger el AVE 
de Rivendel a Lorien para visitar por 
un momento a la Dama caladriel. 
Pero bueno, si respondiendo 
a vuestras preguntas 
vamos a conseguir que Sauron 
no se salga con la suya, 
bienvenida sea esta sección 

por Oscar Estefanía 
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ara almacenar un objeto, ¿es necesario 
B I (fue el lugar este' enderezado? ¿Debe 
® girarse el portador del objeto para <¡ue 
éste sea almacenado? 

W No y no. El momento de almace¬ 
narlos es durante la fase de organi¬ 
zación. Por lo tanto, sólo puede haber 
dos opciones: 

a) El lugar en el que se encuentra la compañía 
está enderezado. El portador hace el chequeo 
de corrupción (sin girarse) y, si lo pasa, alma¬ 
cena el objeto. 

b) El lugar en el que se encuentra la compañía 
está girado. No importa en absoluto, ya que la 
compañía todavía se encuentra allí, y por lo 
tanto el objeto puede ser almacenado. De 
nuevo, el portador del objeto debe hacer el che¬ 
queo de corrupción (sin girarse) y, si lo pasa, 
almacenar el objeto. 

Sólo existe un contratiempo a este método. Y 
es que puede darse la circunstancia de que ten¬ 
gamos un objeto que deba ser almacenado en 
un lugar que ya se encuentra girado y descarta¬ 
do en la pila correspondiente. Por ejemplo, si 


tenemos el Libro de Mazarbul pero la Fortale¬ 
za Enana de las Colinas de Hierro y la Fortale¬ 
za Enana de las Montañas Azules ya se encuen¬ 
tran giradas y descartadas porque hemos jugado 
en ellas nuestras facciones, no podremos poner 
en juego ninguna de esas cartas de lugar porque 
se encuentran en la pila de descartas y, conse¬ 
cuentemente, deberemos esperar a agotar nues¬ 
tro mazo de juego hasta poder almacenar el 
Libro de Mazarbul. 

Si un personaje pasa un objeto a otro, ¿guien tira co¬ 
rrupción? 

Evidentemente, quien debe hacer el chequeo 
de corrupción es el personaje que le va a pasar 
el objeto a otro personaje, pues se supone que 
el chequeo es para comprobar si está dispues¬ 
to a desprenderse del objeto o, por el contra¬ 
rio, prefiere darse un garbeo por el "lado sal¬ 
vaje de la vida". Hay quien dice que el 
personaje que va a recibir el objeto también 
debería tirar por corrupción por la avidez con 
que espera recibirlo, pero eso ya es otra histo¬ 
ria. Es broma. 
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Tras examinar un anillo, se descubre que es, por ejemplo, 
un anillo enano. ¿Hay que tirar inmediatamente corrup¬ 
ción si acabara de sacarlo de un lugar? 

En primer lugar, que quede claro que al poner 
en juego un objeto en un lugar no es necesario 
hacer ningún chequeo de corrupción. Y en 
segundo lugar, tampoco es necesario que se rea¬ 
lice un chequeo de corrupción al descubrir el 
resultado del examen de un anillo mágico. Los 
únicos casos en que se deben realizar chequeos 
de corrupción en lo que respecta a objetos es 
cuando se desea que se almacenen o cuando se 
desean traspasar a otro personaje de la misma 
compañía (o cuando una carta nos obliga, por 
supuesto). 

En la carta La Facción se Dispersa no pone a que'facción 
dispersa. Así pues, ¿la elige el defensor o el atacante? Ade¬ 
más, como no pone a que'facción, ¿se podría jugar con¬ 
tra otro jugador que no fuera tu oponente en una partida 
a más de dos jugadores? 

Es el jugador que juega la carta quien decide a 
qué facción afectará. En cuanto a la segunda 
pregunta, sólo se podría jugar contra tu opo¬ 
nente, ya que en una partida a más de dos juga¬ 
dores, un jugador sólo puede jugar cartas con¬ 
tra su oponente concreto, sea cual sea la carta, 
a excepción de efectos globales o ambientales 
que afectan a todos los jugadores por igual. 

( liando vas de paseo por un lugar (para conseguir car¬ 
tas) y no juegas nada allí, ¿queda descartado? 

No. Un lugar únicamente queda descartado 
cuando se consigue jugar en él una carta que es 
"jugable" allí. No queda descartado ni siquiera 
cuando se intenta jugar alguna carta pero no se 
acaba consiguiendo. 


Traidor 


I K1 próximo personaje que falle un chequeó de corrupción, 
se convertirá en un '‘iraidor" y realizará ¡nmediatameme 
i ataque contra otro personaje Je su propia compañía, 
til personaje que recibirá el ataque es elegido por el 
| jugador que no controla la compañía del traidor. 

13 Poder del ataque os igual al Poder del traidor+10. 
j Cualquier chequeo de resistencia que se realice debe ser 
modificado con un +1. Tras el ataque, esta carta debe ser 
¡ descartada y la corrupción de! traidor es resuelta de 
manera normal fes descartado o eliminado del 
! juego). 
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¿Es obligatorio que tu contrincante sepa los puntos de vic¬ 
toria que llevas para convocar el Concilio con más segu¬ 
ridad? ¿Es obligatorio entonces decirle las facciones u obje¬ 
tos únicos que llevas, o se le puede decir cuando los va a 
jugar en el lugar de llegada para que no pueda y pierda 
tontamente? 

Ya sabemos que el fair-play en el mundo de los 
juegos de cartas está un poco venido a menos, 
pero por favor, no alcancemos extremos des¬ 
mesurados. Personalmente, creo que sí que sería 
normal comunicarle el total de puntos de vic¬ 
toria. F.n cuanto a los objetos únicos y faccio¬ 
nes, no creo que le cueste nada coger tu pila de 
puntos de victoria y echarle un vistazo. 


Hay sucesos como la carta Traidor que suceden al primer 
personaje al que le sucede algo. ¿Ocurre lo mismo con los 
Nazgül? O, por ejemplo, con "Indür Muerte del Alba" 
sería su jugador el que decidiese cuándo girarlo y qué per¬ 
sonaje herido sufriría las consecuencias. 

En este caso estamos hablando de dos tipos de 
efectos diferentes. En el primer caso, el de la 
carta Traidor, nos encontramos con un tipo de 
efectos 'pasivo”, que se pone en juego y allí se 
queda, a la espera de que suceda algo. No 
importa a quién afecte, sea el jugador que lo 
puso en juego o el contrario, afectará al prime¬ 
ro que cumpla una determinada condición (en 
este caso, fallar un chequeo de corrupción). En 
el segundo caso, en el de los Nazgül, nos encon¬ 
tramos con un tipo de efecto "activo", pues el 
jugador que lo puso en juego decide el momen¬ 
to en que utiliza el efecto en concreto. Por lo 
tanto, es ese mismo jugador quien, en la fase de 
movimiento/adversidades del oponente, activa 
el efecto y, si se da el caso, elige al objetivo que 
recibirá el efecto. En el caso concreto de Indür, 



t.«ico. XazguU4). Puede ser jugado como una adverstdad- 
criamra (con un solo golpe) o como un suceso permanente. 
Como criatura, también puede ser jugado etr Gorgoroth. 
Hamndor. Imlad Mongol y Khand. asi como en iodos los 
lugares de estas regiones. .Si es jugado como un suceso 
permanente, se mantendrá en juego hasta que sea girado 
durante la fase de movimiento/ adversidades del 
oponente. Cuando Indflr es girado (cuerna para el limite 
de adversidades), se conviene en un suceso breve que 
. hace que un personaje herido, deba descartar uno 
■ de sus objetos tque no sea un Anillo). j. 


sería el jugador que jugó la carta quien elegiría 
al personaje objetivo. Por el contrario, en el 
caso de Ren el Impío, serían todos los persona¬ 
jes en juego (tanto del oponente como del juga¬ 
dor que puso en juego la carta) quienes deberí¬ 
an hacer el chequeo de corrupción. 



Afecta a una facción que ya esté en juego. El jugador 
que controla la facción hace una tirada: la facción 
queda descartada si el resultado más su influencia 
Seueral sin utilizar es inferior a 11. 


"Cuando al fin terminaron los ¡lías de regocijo, 
los Compañeros pensaron en el represo." 

—SdlA III 



Ii. DE Stefano Baldo 
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RANKING ISTARI 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


1 . 

Jorge Lázaro 

571 

2. 

Gonzalo Moreno 

551 

3. 

Jaime Brage 

537 

4. 

Javier Presencia 

483 

5. 

Mario Pei-Lun 

455 

6. 

Enrique Manzanares 

441 

7. 

Felipe Enríquez 

411 

8. 

Angel Martínez 

384 

9. 

Félix Rodríguez 

351 

10. 

Ferran Villegas 

328 

11. 

Jordi Nin 

298 

12. 

Alvaro Pery 

297 

13. 

Rafael García 

276 

14. 

Alex Rodríguez 

272 

15. 

Noel Xamena 

270 

16. 

Jordi González 

262 

17. 

José Uriz 

245 

18. 

Isaac Gargallo 

241 

19. 

Toni Rodríguez 

210 

20. 

Roger Olivares 

206 

21. 

Rafael Dengra 

206 

22. 

Sergio Martínez 

205 

23. 

Nacho Barroso 

200 

24. 

Antonio Campo 

196 

25. 

Alejandro Araguas 

195 

26. 

Slgfrido García 

191 

27. 

Marc Roca 

180 

28. 

José Luis Benítez 

180 

29. 

Joan Caries Córdoba 

172 

30. 

Carlos Domínguez 

170 




















COLORIN COLORADO 


Más de veinte números han pasado 
ya desde aquel lejano 34 en 
el que Inaugurábamos esta sección, 
el Pincel de Marta. Desde entonces 
hemos repasado juntos todos 
los temas básicos referentes 
al pintado de figuras. La Ilusión 
de este autor (mejor articulista) hoy 
se ha convertido en experiencia 
(que es algo que sólo sirve para 
decir que la tienes). La afición 
de aquellos lectores hoy se 
ha convertido en un auténtico 
hobby y siguen llegando cartas de 
agradecimiento por haber dado 
unos toques de color (con fotos 
en blanco y negro) a esta revista 
tan "gris''. Es nuestra mejor 
recompensa. Hablando de colores, 


% 


Pinturas al agua 
("acrílicas" en sentido 
amplio) 

I cuarelas ( Watercolours) 


Presentación: Tubos (acuarela 
liquida), pastillas (sólida). 

Materiales: Superficies absorbentes (madera, 
tela, papel). 

Acabado: Mate. 

Ventajas: Fáciles de encontrar (en cualquier 
papelería). Por su absorbencia, altamente reco¬ 
mendables para pintar banderas y estandartes. 
Desventajas: Solo valen para hacer lavados y 
transparencias cuando se usan para pintar figu¬ 
ras. En banderas y estandartes requieren de un 
técnica muy buena y precisa, debido a su rápi¬ 
do secado. 

Diluyente: Agua. 

Quitapinturas: Agua. 

Marcas conocidas: Whisor & Newton, Vallejo, Cot- 
man. 

Marcas recomendadas: Winsor & Newton y Vallejo. 
Observaciones: Son más recomendables las que 
se presentan en tubo (líquidas) que las sólidas 
en pastillas, ya que con estas últimas se obtie¬ 
nen unos lavados muy tenues, casi inaprecia¬ 
bles. 


muchos lectores (y redactores) 
han pedido que dediquemos 
un artículo entero a hablar 
de pinturas y colores...¿no hablé ya 
de ellos en el número 34? A veces 
me da la sensación de haber 
empezado la casa por el tejado... 

por Salvador Tintoré 


Tempera y Gouache 

Presentación: Pasta, líquido, polvo, pastillas y 
tubos (en estos últimos solo el Gouache). 
Materiales: Tela, cartón, papel y todo tipo de 
figuras (vinilo o plomo) aunque mejor grandes 
(más de 54 mm) ya que tienden a espesarse y a 
tapar detalles de figuras pequeñas según el 
número de capas que se den. Es recomendable 
dar una base de imprimación de color blanco. 
Acabado: Mate. 

Ventajas: Pueden utilizarse prácticamente las 
mismas técnicas que en las pinturas acrílicas. El 
Gouache, particularmente, puede dar resulta¬ 
dos muy interesantes, pero es más difícil de 
manejar. Las Témperas son fáciles de encontrar 
en cualquier tienda de bellas artes o papelería y 
son baratas. Ambas van bien para lavados fuer¬ 
tes. Secan rápidamente y se mezclan con faci¬ 
lidad. 

Desventajas: Son necesarias varias capas de pin¬ 
tura para obtener el resultado deseado, las suce¬ 
sivas capas pueden mezclarse con las anteriores 
si no están bien secas. Duran menos que otro 
tipo de pinturas y saltan con mucha facilidad. 
Esta desventaja se puede convertir en una ven¬ 


taja a la hora de corregir errores, ya que basta 
raspar suavemente con una lima o cuchilla. Se 
recomienda poner un barniz protector fuerte al 
acabar de pintar la figura. Los tubos y botes 
tienden a secarse rápidamente, por lo que es 
recomendable irlos comprando a medida que se 
necesitan. 

Diluyente: Agua. 

Quitapinturas: Agua. 

Marcas conocidas: Pelikan Plaka, Winsor & New¬ 
ton, Grumbacher. 

Marcas recomendadas: Cualquiera de las an¬ 
teriores. 

Observaciones: Témpera y Guache, aunque en 
teoría diferentes, en la práctica son muy simila¬ 
res. El Gouache, sin embargo, es más difícil de 
manejar. Se recomienda empezar por la Tém¬ 
pera. Se aplican en capas sucesivas, cada una 
dará más consistencia y viveza. Se puede aña¬ 
dir PVA (Acetato de Polivinilo, o cola blanca 
para los amigos) para aumentar la resistencia al 
agua, aunque le da un acabado más brillante. 

Tinta Acrílica 

Presentación: Botes (la Tinta es líquida siempre). 
Materiales: Ideal para sombrear y lavar zonas 
pintadas con otro tipo de pinturas. 

Acabado: Mate o satinado. 

Ventajas: Facilitan mucho los lavados. El color 
va aumentando con el número de lavados. 
Desventajas: Casi todos los colores (excepto el 
negro y el blanco) suelen envejecer con el tiem¬ 
po. Deben ser barnizadas. Si abusas mucho de 
la cantidad de tinta, esta puede ablandar la pin¬ 
tura de la capa inferior. 

Diluyente: Agua. 

Quitapinturas: Agua o alcohol. 

Marcas conocidas: Citadel, Winsor & Newton, 
RotrintJ, Scbmincke, Holbein. 

Marcas recomendadas: Winsor & Newton, sin 
duda. 

Observaciones: Aunque son similares, no deben 
confundirse con las acuarelas líquidas. Todas las 
tintas son colores semitransparentes. También 
pueden utilizarse para pintar directamente sobre 
las piezas (normalmente coches o aviones de 
plástico), pero entonces es completamente 
necesario el uso de un aerógrafo o difusor. 

Acríbeos 

Presentación: En botes de plástico o cristal nor¬ 
malmente, alguna vez en tubos y aerosoles. 
Materiales: Es la pintura ideal para todo tipo de 
figuras (plomo, estaño, vinilo, resina, cerámica). 


Acabado: De todas las gamas, dependiendo de 
la marca, desde mate a brillante. 

Ventajas: Aptas para todo tipo de técnicas. 
Secan rápidamente y aguantan muy bien la luz 
y el paso del tiempo. Fáciles de mezclar. Una 
vez secas son indelebles. Son las que menos 
dañan los pinceles. Se pueden mezclar con casi 
todas las pinturas de base acuosa (tintas inclui¬ 
das). Existe una gran variedad de marcas y colo¬ 
res. Son el tipo de pintura preferida por la 
mayoría de pintores de figuras. 

Desventajas: La gran variedad de marcas que 
existen hace que algunos colores sean mejores 
en unas marcas que en otras. Los colores ama¬ 
rillo y azul suelen estar demasiado diluidos en 
la mayoría de marcas. Los colores metálicos 
acrílicos no son los mejores (suelen ser muy flo¬ 
jos y pierden purpurina y se oscurecen con el 
paso del tiempo), para metálicos son más 
recomendables. 

Diluyente: Agua. 

Quitapinturas: Alcohol o aguarrás. 

Marcas conocidas: Aejuatec, Arnory, Cita del, Grum- 
bacber, Marabú, Miniature Paints, Ral-Partba, 
Rubenschryl, Vallejo... 

Marcas recomendadas: Se recomiendan las mar¬ 
cas que usan más pigmento en su composición 
(como Marabú, Miniature Paints o Ral-Partba ) para 
evitar los problemas antes mencionados. 
Observaciones: El precio varía bastante de una 
marca a otra. Se recomienda coger los mejores 
colores de cada marca antes que comprar todos 
los colores de una misma marca. Los botes se 
han de conservar y cerrar bien o la pintura 
puede llegar a secarse con el tiempo. 

Pinturas oleaginosas 
(al aceite) y resinas 

Óleo 

Presentación: Tubos. 

Materiales: Cualquier superficie que no sea plás¬ 
tica (vinilo tampoco), ya que sus diluyentes son 
muy fuertes y pueden corroerla. En figuras de 
plomo, mejor que sean grandes (más de 54 mm), 
ya que el espesor de la pintura tapa los detalles 
de las figuras más pequeñas. 

Acabado: Satinado. 

Ventajas: Se pueden encontrar en cualquier tien¬ 
da de bellas artes. Da resultados inmejorables 
en figuras grandes y en dioramas. Los colores al 
óleo son los más "realistas" que existen. En 
pequeñas cantidades, muy diluidas, se puede 
usar para conseguir unos efectos de desgaste y 
envejecimiento muy buenos. Es la pintura que 
más resiste el paso de los años, casi garantiza la 
"inmortalidad" de nuestras piezas. 


Desventajas: La principal es que tarda en secar 
mucho tiempo (hablamos de semanas). Además, 
conseguir dominar el óleo requiere de muchas 
horas, paciencia y habilidad y no es la pintura 
más recomendable para un modelista aficiona¬ 
do, si no para un auténtico profesional. 
Diluyente: Aceite de linaza, aguarrás, tre¬ 
mentina o secativo de cobalto (se usa también 
para acelerare! secado). 

Quitapinturas: Decapante. 

Marcas conocidas: Mir, Oíd Holland, Rowney, 
Titán, Vallejo. 

Marcas recomendadas: Sin ninguna duda la 
mejor marca es Oíd Holland, aunque también es 
la más cara. La mejor relación calidad-precio se 
encuentra en la marca Titán. 

Observaciones: Ya se ha dicho que no es la pin¬ 
tura más idónea para el modelista aficionado. 
La desventaja de que su diluyente corroe los 
plásticos se puede paliar usando una base de 
cola de conejo, de huesos o caseína y una pos¬ 
terior capa de imprimación. Sin embargo se ha 
de reservar igual para piezas grandes (las bases 
son espesas y arruinan los detalles de figuras de 
25mm). La desventaja de su secado lento puede 
paliarse a medias usando el secativo de cobalto, 
aunque no hay que abusar de él ya que puede 
agrietar la pintura y arruinar el trabajo. 

Esmalte (Enamel) 

Presentación: En botes, aerosoles y rotuladores. 
Materiales: Es la pintura ideal del modelismo 
militar, altamente recomendable para vehículos 
de plástico (tanques, aviones, coches...) y dio¬ 
ramas. 

Acabado: Mate, satinado y brillante, de¬ 
pendiendo de la marca y del modelo (muchas 
marcas fabrican colores iguales con las tres 
gamas de acabado diferentes). 

Ventajas: Se pueden encontrar en cualquier tien¬ 
da de modelismo o, incluso, de decoración o 
droguerías. Idónea para las técnicas del pincel 
seco y del pincel plano. Es una pintura muy 
resistente y opaca, suele bastar con una mano 
para dar el color deseado a la figura. Para los 
aficionados a temas militares, muchas marcas 
comercializan colores "oficiales" de ejércitos y 
camuflajes, lo que evita la tediosa labor de con¬ 
seguirlos mediante mezclas. 

Desventajas: Los colores mates son muy opa¬ 
cos. Son difíciles de mezclar, aún entre colores 
de la misma marca. No secan tan rápidamente 
como las acrílicas. El esmalte estropea mucho 
los pinceles, que se han de lavar muy bien para 
procurarles la vida más larga posible. En muchas 
marcas, el propio barniz disuelve la purpurina 
de las pinturas metálicas, por lo que estas deben 
aplicarse después de barnizar. 


Diluyente: Aguarrás y acetona. 

Quitapinturas: Decapante. 

Marcas conocidas: Gloy, Airfix, Humbrol, Mo-Lak, 
Pactra, Revell, Tamiya, Titán. 

Marcas recomendadas: Humbrol, Mo-Lak, Tamiya 
son las marcas más populares. Los esmaltes Titán 
son los mejores colores metálicos que se pue¬ 
den encontrar. 

Observaciones: El pigmento suele separarse del 
aglutinante, se han de sacudir muy bien antes 
de usarlas. En los botes, la pintura puede acu¬ 
mularse en los bordes, impidiendo que cierren 
bien y provocando, a la larga, que la pintura se 
seque. Es aconsejable limpiar los bordes del 
bote cada vez que se usen. Para evitar que se 
seque la pintura, mezclarla periódicamente con 
disolvente. Pintar siempre en un lugar venti¬ 
lado. 

Otras pinturas 

Con esto no hemos visto, ni mucho menos, 
todos los tipos de pintura que se pueden encon¬ 
trar en el mercado. Sin embargo, los que aquí 
hemos analizado son los más adecuados para el 
tema del modelismo en general y el pintado de 
figuras en particular. Aún así, comentaremos por 
encima algunos de ellos, para que quede claro 
que sabemos de su existencia aunque no las ha¬ 
yamos usado en toda nuestra vida. 

- Colores de Póster-. En síntesis, muy parecidos a la 
Témpera y el Gouache. 

- Celulosa y PVC-. Pinturas de base celulósica, de 
secado bastante rápido. Se presentan en botes 
y aerosoles. Acabados brillantes y mates. Usan 
diluyente celulósico y se despintan con aceto¬ 
na o acetato de amilo. Se utilizan para maque¬ 
tas de radiocontrol, sobre todo aviones. 

- Poliuretano y Epoxídicas: Son pinturas de base de 
aceite y resina. Normalmente aparecen en dos 
componentes que deben mezclarse. Los dilu¬ 
yentes que se usan son los recomendados por 
cada fabricante, como quitapinturas se usa el 
decapante. Son muy duraderas y resisten la 
gasolina, por lo que se usan en modelismo de 
coches radiocontrolados de competición. 

- Tintes para madera-. Su base puede ser el agua o 
el alcohol. Se van aplicando en capas sucesivas 
que van coloreando gradualmente la madera. 
Como es lógico suponer, se usan para la deco¬ 
ración de barcos de madera (modelismo naval). 

DEDICATORIA: A mis primos de Asturias,- 
David, Luis y Joaquín que, me consta, son unos 
grandes admiradores de esta revista (la sangre 
pesa más que el plomo...). A Gumi (Miguel 
Alonso) por sus consejos con el óleo. 


ASUNTOS DE FAMILIA (II) 


RUNEQUEST $ 

Y como lo prometido es deuda, 
aquí os ofrecemos la segunda 
(y última) entrega del módulo 
de RuneQuest que iniciábamos 
en nuestro número anterior, 
deseando que la espera 
no se os haya hecho demasiado 
larga, y que disfrutéis de esta 
apasionante aventura 

por Alex Fernández 


EnurArath 

w a capital del territorio es una villa 
' de unos 2.000 habitantes. Salvo 
algunas granjas y edificios periféri- 
eos, el resto de las casas se hallan 
rodeadas por una empalizada de made¬ 
ra de 3 metros de altura (o 4 en algunas sec¬ 
ciones), y en el centro se levanta un muro de 
piedra rodeando el pequeño castillo que es la 
residencia de Hrolf Ólenthor. La guarnición 
lunar de Enur es de 100 hombres (menos los que 
hayan muerto hasta ahora), y hay unos 200 
orianthis en disposición de combatir. Los edifi¬ 
cios más importantes son , aparte del fuerte de 
Hrolf, el templo de la Diosa Roja, el de Orianth, 
el de Ernalda, el almacén de Kolbein y las taber¬ 
nas "El Toro Celestial' 1 y "Murallas Blancas" (ésta 
última sede de los descontentos del lugar, lo que 
ha supuesto su cierre temporal muchas veces, y 
serios disgustos para un imperial desprevenido 
varias más). 

Dos puertas dan acceso a la ciudad a través de 
la empalizada. Si los PJs constituyen un grupo 
"aparatoso" pueden ser retenidos por los centi¬ 
nelas, y si se descubre su relación con el asun¬ 
to de la patrulla (ver Un encuentro inespera¬ 
do, LIDER 54) serán detenidos en el acto, 
sometidos a un simulacro de juicio un par de 
días más tarde y ejecutados a la mañana siguien¬ 
te (a discreción del máster si los hombres de 
Sloot rescatan al grupo). Lo mejor que pueden 
hacer es disfrazarse. Pueden hacerse pasar por 
un comerciante y su escolta (se aconseja alqui¬ 
lar carreta), o entrar separadamente y presen¬ 
tarse como cazarecompensas o viajeros de paso. 
Tiradas de Comunicación serán necesarias para 
encontrar ayuda {"Buscad en Murallas Blancas, en 
esa taberna no les gustan nada los cerdos de la diosa..."). 
Esta puede consistir en consejos sobre como 
entrar en la casa de Hrolf, o incluso en propor¬ 
cionar documentos falsos o uniformes para pasar 
desapercibidos. Si los PJs piden audiencia con 
Hrolf, el oficial lunar les someterá a un breve 
interrogatorio para que justifiquen la petición. 
Lo más seguro es que se les niegue el permiso 
aduciendo cualquier excusa, pero aunque lo 
consigan lo más probable es que se les pidan sus 
peticiones por carta, o que Hrolf despache al 
grupo en una entrevista breve en la que se mos¬ 
trará evasivo. 

Lo mejor es entrar en el castillo sigilosamente. 
Los guardias de la muralla son orianthis, y si los 
PJs han conseguido demostrar su adhesión a la 


causa (previo contacto con Sloot o con los 
parroquianos de Murallas Blancas) les dejarán 
hacer sin problemas. No obstante, todos los sir¬ 
vientes y guardias del interior de la fortaleza son 
imperiales infiltrados por Reor en sustitución de 
los anteriores siervos...Los PJs pueden saber del 
"cambio de servidumbre" si hablan con algún 
ciudadano cooperador que les dirá que nadie 
sabe de donde llegaron "los nuevos", ni por que 
Hrolf echó a "los de antes". La sospecha será 
evidente. 

Si consiguen colarse hasta los aposentos de 
Hrolf sin se interceptados por los agentes luna¬ 
res, y se identifican a tiempo sin hacer el creti¬ 
no, Hrolf les preguntará en tono autoritario 
quienes son y qué hacen en su casa. Si ve que 
son de fiar accederá a explicarles (en voz baja) 
lo sucedido, rogando a los PJs que salgan con 
el mayor sigilo, pues si sus enemigos descubren 
esta entrevista, su familia estará condenada. Si 
se le propone un rescate, su mirada dejará a las 
claras que, de salir mal, nadie apostaría un duro 
por la vida de los PJs. Les pedirá que, de ser 
posible, informen a Sloot que tiene motivos de 
peso para hacer lo que está haciendo, pero sólo 
deben explicarle lo del secuestro si puede ayu¬ 
dar en algo. Por lo demás cuentan con su ben¬ 
dición, pero en nada más puede ayudarles. Igno¬ 
ra el paradero de sus hijos. Por contra, si el 
caudillo orianthi piensa que los PJs no son de 
fiar o que pueden poner en peligro las vidas de 
sus hijos, les contará que su cambio de actitud 
se debe a una profunda reflexión, o que la causa 
es secreta, o incluso alertará a los guardias. 

Los secuestradores 

El último lugar de importancia de esta historia 
es una discreta granja orianthi al norte de Enur 
Arath. En ella se encuentran los hijos de Hrolf: 
Helga, su hija mayor (18), Zalata (16) y Ethan 
y Corwin (dos traviesos gemelos de 10). Los 
secuestradores contratados por Reor trajeron a 
los muchachos directamente aquí, puesto que 
el lugar ya había sido preparado por los lunares, 
que procedieron a santificar y consagrar a la 
Diosa Roja el edificio principal para evitar inje¬ 
rencias de los Dioses de las Tormentas. Los anti¬ 
guos propietarios eran una familia de conversos 
que cedieron gustosamente el lugar a cambio de 
mejores tierras en otro lugar (este imperio Si 
paga a traidores), de manera que su puesto fue 
ocupado por un matrimonio de Tarsh, dos sol- 


dados (supuestos hermanos de la mujer), un hijo 
pequeño del citado matrimonio, y el propio 
grupo de mercenarios (supuestamente contra¬ 
tados por los granjeros para que les defiendan 
de los demonios, pero que en realidad vigilan a 
los rehenes, con órdenes de matarlos si es pre¬ 
ciso o se intenta un rescate). 

La granja 

La construcción en la que se hallan cautivos los 
rehenes es una granja típica, con una construc¬ 
ción principal de dos plantas, con un cobertizo 
exterior, así como unos establos, un corral para 
el ganado y unos campos de cultivo. Veámoslo 
con más detalle. 

Planta Baja 

1. Recibidor. 

2. Comedor, Dispone de una chimenea y de un 
trastero anexo, comunicado con el establo. 

3. Altar familiar dedicado a las Siete Madres. La 
estatua que lo preside es de muy buena factura 
y valdría unos 500 p. (CAR 5). 

4. Cocina. Dispone de una chimenea. 


5. Escaleras al primer piso. 

6. Torre de vigía. Aquí se guardan las armas y 
armaduras de la casa. Las paredes son de piedra, 
y la puerta puede atrancarse desde dentro (FUF. 
25). 

7. Despensa. Abarrotada de provisiones, con una 
tirada de Buscar se descubre una trampilla ocul¬ 
ta bajo un montón de sacos que comunica con 
el sótano mediante un breve tramo de escaleras. 

8. Establos. Hay cinco caballos. Tres son mon¬ 
turas de caballería. 

9. Patio de los caballos. 

10. Recinto del ganado. Ocupado por 6 vacas y 
un par de ovejas. Tiene un pequeño abrevadero. 

11. Cobertizo. Almacena madera, herramientas 
y trastos viejos. 

12. Campo de cultivo. 

Primera planta 

1. Escaleras a la planta baja. 

2. Dormitorio de los propietarios. Joyas y obje¬ 
tos por valor de 1100 p. ocultos en un arcón 
bajo la cama (Buscar para hallarlo e Inventar 
para abrirlo). 

3. Dormitorio del hijo de los propietarios. Un 
crío de 4 años, inocente él... 


3B. Cuarto de los "hermanos". Aquí guardan 
todo su equipo militar. Un documento en pelo- 
riano les identifica como legionarios en misión 
especial (Buscar para encontrarlo). La cama es 
una litera. 

4. Habitaciones de los huéspedes. Ahora ocu¬ 
padas por los mercenarios. 

5. Cuarto de trabajo. Tiene un magnífico telar 
de primera calidad. Aquí confecciona tejidos la 
propietaria. 

6. Torre de vigía. En este nivel, una puerta secre¬ 
ta comunica con la casa. 

Sótano 

Aquí se hallan los rehenes. En la pared oeste hay 
varios barriles de vino e hidromiel. En el lado 
centro-este se hallan los jergones sobre los que 
duermen los hijos de Hrolf durante la noche, 
así como una mesa y varios asientos, todo ello 
iluminado por un par de antorchas. En la pared 
este hay un altar a la Diosa Roja, pues los luna¬ 
res santificaron el lugar para sacarlo del área de 
influencia de deidades hostiles. Indicadas como 
A,B,C y D están las cuatro varas del conjuro de 
Guardia, 1.3, que "atacará" a cualquier intruso 
que penetre en el rectángulo formado por 





dichas varas (haciendo 3D3 puntos de daño en 
una localización al azar y dando la alarma, ver 
RQ Avanzado, pag. 68). Los secuestradores, los 
dueños de la granja y los propios rehenes no 
serán afectados por el conjuro. En la pared norte 
hay una puerta secreta (Buscar con -10%) que 
da al exterior en el lugar indicado como "X". 
Está cerrada con llave, y su fuerza es de ! 5 (hay 
dos llaves, una en el arcón de la habitación 2 del 
primer piso y otra en manos del jefe de los 
mercenarios). 

Segunda planta 

1. Azotea de la torre de vigía. Naturalmente, 
carece de techo. Se alza a diez metros del suelo, 
y un amenazador arbalesto remata el conjunto 
(ver RQ Avanzado, pag 34, daño 3D6+1, alcan¬ 


ce 425 m). Junto a él hay diez proyectiles como 
munición, y una horquilla con un halcón ama¬ 
estrado. 

Vigilancia de los rehenes 

El grupo de mercenarios consta de 4 individuos 
(había dos más, que murieron durante el secues¬ 
tro,- sus cuerpos fueron quemados por los legio¬ 
narios), a los que hay que sumar los dos agen¬ 
tes imperiales y el dueño de la finca, a la hora 
cié contabilizar a los defensores armados. Un 
agente lunar se halla siempre de guardia en la 
torre, excepto por la noche, momento en el que 
es sustituido por uno de los mercenarios (los tur¬ 
nos son de 6 horas). Además, hay también un 


mínimo de una persona vigilando a los 
hijos de Hrolf en el sótano, pero al ser 
una tarea más llevadera no está orga¬ 
nizada en guardias fijas. 

Tanto el jefe de mercenarios como el 
de la pareja de agentes son tipos vete¬ 
ranos que conocen su oficio. Si el 
grupo de PJs intenta entrar por las 
bravas no dudarán en utilizar a los 
rehenes como escudos humanos (aun¬ 
que intentarán mantener su coartada 
hasta el último momento: “¿Prisioneros 
aguí? No, si sólo soy la mujer de la limpie¬ 
za..."). Los agentes no dudarán tam¬ 
poco en matar a los niños y a las 
muchachas si lo ven difícil. Son faná¬ 
ticamente leales y conocen la natura¬ 
leza de la operación y los términos de 
ésta. Los mercenarios, en cambio, no 
dejan de estar a sueldo y no les hace 
ni pizca de gracia tener que llegar al 
extremo de asesinar a los hijos de 
Hrolf. Si se llega a una situación ter¬ 
minal, y no se les pone demasiado 
nerviosos, pueden aceptar dejar ir a 
los rehenes a cambio de sus vidas 
(aunque después tendrán que ir a 
ganarse el pan a otro sitio). El dueño 
de la casa comparte esta actitud, ya 
que, al fin y al cabo él es padre. En 
cuanto a su mujer y ai niño, cooperan 
sin saber demasiado bien que pasa. 
Los agentes opondrán resistencia 
hasta la muerte. El jefe dispone, ade¬ 
más, de un halcón mensajero que 
volará hasta el cuartel general de Reor 
si hay una tentativa de rescate (pero 
los refuerzos pueden tardar horas en 
aparecer). Dicho halcón suele hallar¬ 
se en la azotea de la torre. 

Las puntuaciones del grupo de mer¬ 
cenarios son las de un legionario lunar básico, 
pero con espada ancha en lugar de gladius, y ar¬ 
cos compuestos. El jefe tiene un +20% en todas 
las habilidades, lleva cota de anillos (5 puntos) 
y tiene FUE 17 y TAM 15 (daño +lD6), así 
como, en magia divina, Espada Auténtica, Cura¬ 
ción de Heridas y Escudo I 3. Dispone de Seña¬ 
lar al Asesino 35% (iniciado de Yanafal). Los 
nombres de los mercenarios son Elm, Cloret- 
han y Rcdix. El jefe se llama Uwen. Las pun¬ 
tuaciones de los agentes lunares son como las 
de los soldados, sólo que llevan rapier (daño 
ID6+1, 3D6+3 si empala) y cota de anillos (5 
puntos). Su esquiva es de 45%. El jefe, además, 
tiene las mismas puntuaciones, magia y habili¬ 
dades que Uwen. Los agentes se llaman Pelor y 
Rastan (éste es el jefe). El dueño de la granja 




tiene las puntuaciones de un hombre de Sloot 
más Arbalesto 60%. 

Colorín, colorado... 

Debe quedar bastante claro que en esta histo¬ 
ria son mucho más importantes el sentido 
común y la astucia que la habilidad con la espa¬ 
da (que no quiere decir que ésta no sea una 
ayuda de vez en cuando). Incluso un grupo no 
muy poderoso puede resolver bien el asunto, si 
sabe portarse y contar con los apoyos necesa¬ 
rios en el momento culminante. Pero hasta el 
grupo más duro se la cargará con todo el equi¬ 
po si se empeña en'arreglarlo todo a golpes. Pri¬ 
mero, porque Jorsarfar y compañía no son moco 
de pavo (además, su cooperación es vital para 
descubrir a los rehenes), y segundo, porque aun¬ 
que los secuestradores no son el "grupo mara¬ 
villas", no les cuesta nada cortar un puñado de- 
gargantas indefensas y dejar a Hrolf sin hijos y 
a los PJs sin un final feliz. Así que si el tuyo es 
un grupo de "rambos" a la antigua, no juegues 
este módulo. Un par de sesiones matando 


bichos en los videojuegos serán mucho más ade¬ 
cuadas. 

Fl final del embrollo queda, naturalmente, 
supeditado a lo que hagan los PJs. Si van "a 
saco" (malos, ¿donde?), lo más seguro es que 
no lleguen a descubrir a los rehenes, o, si lo 
hacen, los chicos estén muertos por culpa de 
su ineptitud. Si es así, se habrán ganado tres 
enemigos mortales para toda la vida: Reor, 
Hrolf y Jorsarfar. De lo que pase entre los 
orianthis y el Imperio, esa es otra. Si, por el 
contrario, se molestan mínimamente en urdir 
un plan, la cosa cambia. Hrolf podría com¬ 
prender la muerte de alguno de sus hijos por 
culpa de la mala suerte (bueno, si el máster está 
en plan salvaje, ni aún así se libran los PJs de 
ser echados a los perros). En cambio, si los hi¬ 
jos del señor son liberados y el plan de Reor 
es descubierto, serán colmados de honores (los 
PJs, no los hijos, claro) y la llama de la ven¬ 
ganza y la rebelión prenderá rápidamente entre 
los oprimidos orianthis, que se levantarán en 
armas contra el invasor. Además, quien sabe, 
si Hrolf descubre las auténticas motivaciones 
de su hermano, tal vez el clan Kraki recupere 


a un miembro...y gane miembros nuevos. I.as 
hijas del líder heortano están en edad casade¬ 
ra, y pueden ser un buen partido para el que 
sepa merecérselas. 

Pero eso ya es otra historia. 

Apéndice: ?Y si... ? 

- Los PJs se cargan al mago. Si eres blando, pue¬ 
den hallar la ubicación de la granja en un per¬ 
gamino en el doble fondo del arcón del dormi¬ 
torio. Sin embargo, no indica qué se supone que 
hay en tal lugar... 

- Los PJs no saben como entrar en la granja. Un 
orianthi vecino al que no le caen simpáticos los 
nuevos amos les indica la entrada secreta al sóta¬ 
no. 

- ¿Quieren vengarse de Reor? Difícil, Frazzur 
le trasladará a otro frente tras este asuntillo. 

- ¿Hacen público lo del secuestro pero no res¬ 
catan a los rehenes? La gente se explicaría 
muchas cosas, pero habría que pactar con el 
Imperio (para no dejar a Hrolf sin hijos). Tú 
mismo... 
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EL TERCER HOMBRE 


LA LLAMADA ^ 
DE CTHULHU ^ 


Si os ofrecíamos un dossier 
inspirado por el cine negro, 
no podíamos dejaros sin un módulo 
basado, aunque lejanamente, 
en algún título de este género. 
Este escenario es para 1 ó 3 
personajes de cualquier juego 
ambientado en la época 
de entreguerras. Se recomienda 
intercalarlo en una campaña 
en la que los personajes deban 
permanecer un cierto tiempo 
en París o, con las debidas 
modificaciones, cualquier 
ciudad importante de Europa 
(salvo islas Británicas) 

POR JORDI CABAU 



introducción 


•i 

^ arís, principios de siglo... El PJ 

ha llegado a la ciudad en viaje 
de negocios. Es la primera vez 
que viaja a París y no conoce a 
nadie en la ciudad. Ello, sumado a su desco¬ 
nocimiento del idioma local, hace que sus posi¬ 
bilidades de disfrutar de las distracciones que 
pueda ofrecerle la ciudad sean casi nulas. Por 
suerte para el PJ, un buen amigo suyo al que lla¬ 
maremos Holly Martin (aunque el árbitro puede 
sustituirlo por cualquier otra amistad que tenga 
el personaje), le ha proporcionado el teléfono 
de un conocido que reside en París, de nombre 
Harry Lime. En su día Holly habló al PJ acerca 
de dicha persona. Sabiendo que el personaje va 
a viajar a la ciudad en cuestión, Holly le ruega 
que salude a Harry Lime de su parte, comen¬ 
tándole de pasada que éste puede servirle de 
ayuda en caso de apuro. Hace tiempo, hallán¬ 
dose en París, Holly asistió a una fiesta organi¬ 
zada por el conde Henry de La Vaulx, vicepre¬ 
sidente del Aero Club de Francia. Durante la 
velada alguien le presentó a Harry Lime y ense¬ 
guida se hicieron amigos. Durante la breve 
estancia de Holly en París, Harry se reveló 
como un perfecto anfitrión, demostrando un 
gran conocimiento de los modos y costumbres 
locales. Acerca de Harry, el amigo del PJ sólo 
sabe que procede de la pequeña burguesía bri¬ 
tánica y que obtiene sus ingresos de la fábrica 
que heredó de su padre (esto último es falso). 
Una vez en París, y tras poner en orden las ges¬ 
tiones que le han llevado hasta allí, el PJ se 
encuentra con un largo y tedioso fin de sema¬ 
na por delante, por lo que decide telefonear al 
amigo de Holly para darle recuerdos de éste e 
invitarle a una copa a cambio de sus servicios 
como cicerone. El PJ llama desde su hotel al 
número de teléfono que le ha proporcionado su 
amigo. Tras algunos timbrazos, alguien des¬ 
cuelga el aparato... y una seductora y joven voz 
femenina responde con el tradicional Alio? 
(¿Dígame?). Tras unos breves instantes de con¬ 
fusión el PJ descubrirá que se encuentra hablan¬ 
do con Vera, la hermana de Harry Lime. Esta le 
informará de que, lamentablemente, su herma¬ 
no estará fuera de París algunos días. Éste le ha 
prestado su apartamento y ella se encuentra en 
la ciudad de paso. Nada más natural que el per¬ 
sonaje intente convencer a Vera Lime para que 
ocupe el lugar de su hermano y ayude a un 
pobre extranjero perdido en la ciudad. Ello no 


le costará mucho: por teléfono Vera parece una 
joven agradable y simpática y, según confesará 
al PJ, no había hecho planes para ese fin de 
semana. 

Vera y el PJ quedarán para tomar una copa esa 
misma tarde en Le Lapin Agile, un café situado 
cerca de Monmartre y anteriormente visitado 
por artistas como Picasso, Utrillo o André Gil. 
La velada transcurrirá agradablemente, y esa 
noche el PJ regresará a su hotel con el conven¬ 
cimiento de que ha impresionado a la joven... 
pues ésta le ha invitado a una cena íntima en su 
apartamento la noche siguiente. 

Al día siguiente, el PJ será llevado al lugar de la 
cita por un taxista armenio (el cual intentará 
estafarlo vilmente en el importe de la carrera). 
El apartamento de Harry Lime se encuentra en 
uno de esos enormes edificios de estilo clásico 
y enorme entrada, escalera de mármol y ascen¬ 
sor por el hueco de la misma, que tanto abun¬ 
dan en París. El personaje será abordado por la 
típica portera (en todos los sentidos de la pala¬ 
bra) quién le preguntará dónde se dirige. Acla¬ 
rado éste punto le dejará pasar sin más trámites. 
Asimismo, y mientras el PJ se dirija al aparta¬ 
mento, deberá esquivar a un niño que está 
jugando en la escalera del edificio, sin duda el 
hijo de la portera. 

Poco después el PJ se encontrará ante la puerta 
del apartamento en cuestión... para descubrir, 
al empuñar el llamador de latón, que ésta no se 
halla cerrada del todo. El personaje llamará en 
voz alta sin recibir ninguna respuesta. Bueno, 
no exactamente: al otro lado de la puerta una 
radio emite una suave e incitadora melodía y se 
ve luz por debajo de la puerta. Ilusionado, el PJ 
empujará suavemente la puerta... para descubrir 
horrorizado un cuerpo tendido en medio del 
salón. Casi inmediatamente, recibirá un fuerte 
golpe en la nuca y caerá inconsciente. Empieza 
la pesadilla... 


Harry Lime y el IRA 

Harry Lime trabaja para el IRA en la compra de 
armas y el envío de éstas a Irlanda. Harry no es 
un miembro formal de dicha organización, sino 
que actúa de intermediario entre ésta y el mer¬ 
cado negro de armas. Una de sus funciones es 
la de asegurarse de que el material adquirido lle¬ 
gue a su destino por vías que no puedan ser 
interceptadas por las autoridades británicas. Las 
autoridades francesas no sospechan nada de él 


y, hasta muy poco antes de la llegada del PJ a 
París, tampoco lo hacían las autoridades britá¬ 
nicas. La avidez y falta de escrúpulos de Harry 
son lo que motivó su reclutamiento por el IRA ; 
además, los irlandeses saben que las autorida¬ 
des británicas y francesas no sospecharían nunca 
de alguien como Lime. 

Como puede suponerse, las mismas cualidades 
que le han vinculado al IRA son las que han 
impulsado a Harry a idear un plan para desapa¬ 
recer sin levantar sospechas con una importan¬ 
te cantidad de dinero perteneciente a la orga¬ 
nización irlandesa. 


El plan... 

Poco antes que el personaje llegara a la ciudad, 
el IRA encargó a Harry llevar a cabo un impor¬ 
tante pedido en el mercado negro de armas. 
Poco después Harry informaba a los irlandeses 


VERA LIME (BANSHEE O’DANANN) 


(Dublín 1923- ) 

FUE 11, CON 12, TAM 11, INT 15, POD 12, 
DES 13, APA 16, EDU 15. 

COR 60 %, Puntos de Golpe 12. 
Habilidades: Charlatanería 70%, Descu¬ 
brir 45%, Discreción 50%, Escuchar 45%, 
Esquivar 30%, Hablar Francés 40%, Leer- 
Ese. Francés 35%, Psicología 65%. 
Procedente de la pequeña burguesía 
irlandesa, su educación en Inglaterra ha 
borrado casi completamente su acento 
irlandés. Su firme creencia en la inde¬ 
pendencia de Irlanda sólo es compara¬ 
ble a su odio por las autoridades britá¬ 
nicas. Sus profundas convicciones son 
compatibles con un carácter abierto y 
amable. Nunca ha utilizado un arma ni 
ha ejercido violencia sobre nadie. 


LIAM DEVLIN 


(Londonderry 1903- ) 

FUE 13, CON 12, TAM 12, INT 14, POD 14, 
DES 14, APA 12, EDU 17. 

COR 70 %, Puntos de Golpe 12. Bon. 
daño +id4. 

Habilidades: Cond. Automóvil 50%, 
Charlatanería 45%, Descubrir 55%, Dis¬ 
creción 75%, Escuchar 55%, Esquivar 
55%, Hablar Francés 15%, Ocultarse 65%, 
Psicología 50%, Saltar 60%, Trepar 60%, 
Puñetazo 65%, Presa 40%, Arma corta 
60%. (Revólver 32 mm., id8). 

Este agradable y carismático irlandés la¬ 
mentablemente pertenece a esa clase 
de idealistas que creen que el fin justi¬ 
fica los medios. Su entrada en el IRA 
vino motivada por la muerte de su her¬ 
mano mayor (en circunstancias no acla¬ 
radas) mientras era interrogado por el 
ejército británico de ocupación. 


de que estaba a punto de cerrar la operación de 
compra, lo cual era falso. Una vez con el dine¬ 
ro, Harry ponía en marcha su plan. Harry empe¬ 
zó por amenazar a Rene Artois, compañero oca¬ 
sional de juergas y funcionario del Instituto 
Médico Legal, con desvelar un oscuro vicio (a 
decidir por el árbitro) de éste si no le pro¬ 
porcionaba un cadáver. Poco después Harry 
escondía el cuerpo en las cloacas, cerca de su 
casa. 

Lo siguiente que hizo Harry fue "traicionarse" 
a los servicios secretos británicos. La reacción 
de éstos no se hizo esperar: una noche Harry 
advirtió que le seguían discretamente. Empeza¬ 
ba la segunda y más peligrosa fase del plan de 
Harry: simular su propia muerte. Lo primero 
que hizo Harry fue huir... de forma que lo advir¬ 
tieran los agentes británicos. Durante la huida, 
Harry atrajo a estos a las cloacas de la ciudad, 
provocando un tiroteo con ellos. Poco después, 
Harry escapaba de los británicos dejando a estos 
convencidos de que le habían malherido. 
Como puede suponerse, Harry atrajo a los 
ingleses al lugar donde tenía oculto el cadáver. 
Colocó a éste su abrigo y disparó sobre el 
mismo durante el tiroteo, arrojándolo a las oscu¬ 
ras aguas en la creencia de que al día siguiente 
aparecería flotando sobre el Sena. Los eviden¬ 
tes impactos de bala harían que la autopsia fuese 


superficial, las ratas se encargarían de hacer 
imposible una identificación certera y las auto¬ 
ridades francesas le declararían muerto, cosa que 
le quitaría de encima y para siempre a los in¬ 
gleses y a los irlandeses. 

...falla 

Pero, si algo puede ir mal, irá mal. Efecti¬ 
vamente, el destino ha querido que el cadáver 
se pierda en los recovecos del sistema de alcan¬ 
tarillado parisiense, tardando en aparecer más 
de lo previsto por Harry y obligándole a per¬ 
manecer oculto hasta que ello no suceda. Mien¬ 
tras, su repentina desaparición motivará que los 
agentes británicos decidan vigilar su aparta¬ 
mento. 

Poco después, y ante la falta de noticias de 
Harry, el IRA envía a París a un par de agentes 
(Banshee O'Danann y Liam Devlin) con la 
misión de averiguar el porqué del retraso en el 
envío del cargamento de armas. Una vez en 
París O'Danann adopta la personalidad de Vera 
Lime, hermana de Harry, alojándose en el apar¬ 
tamento de éste. Mientras, por su lado, Devlin 
investiga la desaparición de Lime. 

La repentina aparición de la hermana de Lime 
no pasa desapercibida para los agentes británi- 
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eos. Estos, en vista de su anterior fracaso, 
deciden informar a Londres antes de interve¬ 
nir... y es en este momento cuando el PJ hace 
su aparición en esta historia. 

Primera cita 

Vera, evidentemente, sospechará del PJ e inten¬ 
tará concertar una cita para intentar averiguar 
discretamente cuál es su relación con Harry. Los 
agentes británicos, a su vez, se limitarán a seguir 
discretamente a la pareja y pedir información a 
Londres acerca del personaje. 

La velada transcurrirá agradablemente, y esa 
noche el PJ regresará muy tarde a su hotel. Vera 
se encargará de que así sea. Nada más entrar en 
su habitación, un PJ observador podrá advertir 
que alguien la ha registrado con mucho cuida¬ 
do. El registro ha sido efectuado por Liana Dev- 
lin: Vera le ha telefoneado durante la cita dicién- 
dole donde se hospedaba el PJ (mientras iba "a 
empolvarse la nariz un momento"). 

El no encontrar nada sospechoso hará que los 
irlandeses desconfíen del PJ. Es evidente que si 
Devlin encuentra algo raro en la habitación del 
PJ (armas, documentos falsos, etc.), entonces 
tendrán motivos reales para sospechar de él. Es 
muy probable que si el árbitro ha intercalado 
éste escenario en una campaña el jugador rela¬ 
cione el registro de que ha sido objeto su habita¬ 


ción con el argumento de ésta. Precisamente ése 
es el objetivo de este escenario: añadir una 
pequeña subtrama a la campaña que en ese 
momento se esté arbitrando. 

Vera hará lo posible para volver a quedar de 
nuevo con el personaje, ofreciéndose a en¬ 
señarle la ciudad mientras deja la puerta entre¬ 
abierta para que el PJ inicie una relación senti¬ 
mental con ella. Los auténticos motivos de la 
joven no son otros que obtener el máximo posi¬ 
ble de información acerca del personaje, aun¬ 
que un árbitro romántico podría incluir aquí un 
verdadero interés de la joven por la persona del 
PJ (... siempre nos Quedará París...). 

Reencuentro 

La siguiente vez que se citen Vera y el perso¬ 
naje los sucesos se precipitarán. En primer lugar, 
los agentes británicos serán informados por 
Londres de que la joven que hay en París no es 
la auténtica hermana de Harry Lime, pues se ha 
comprobado que ésta se halla en Inglaterra. 
Londres ordenará que la falsa Vera sea estre¬ 
chamente vigilada, pues es probable que perte¬ 
nezca al IRA, y que sea detenida nada más pisar 
suelo británico. 

La misma noche en que tengan lugar los suce¬ 
sos descritos a continuación, y aprovechando 
la ausencia del PJ, alguien volverá a registrar 


minuciosamente su habitación del hotel. Ésta 
vez habrán sido los ingleses, quienes enseguida 
averiguarán que el PJ no tiene ninguna relación 
con Harry Lime, por lo que se limitarán a obser¬ 
varle de lejos. 

Poco antes de la llegada del PJ al apartamento, 
Harry saldrá de su escondite obligado por su 
único vicio: la cocaína. Harry no preveyó que 
debería permanecer oculto tanto tiempo, y se 
le ha terminado la droga que tenía consigo. En 
un intento de acercarse al camello que se la pro¬ 
cura, Harry huye creyendo que éste está vigila¬ 
do, por lo que toma la decisión de regresar a su 
apartamento, tomando las máximas precau¬ 
ciones, para recoger la cocaína que dejó allí, 
pensando que no la iba a necesitar. 

Los ingleses primero, y Vera después, han regis¬ 
trado infructuosamente el apartamento en busca 
de pistas sobre el paradero de Harry. Por suer¬ 
te para éste, y debido a que el consumo de 
droga no era muy común en ésta época, no han 
identificado la lata de polvo matarratas que hay 
en el apartamento como lo que realmente es: 
cocaína. 

Harry entrará en el edificio burlando la vi¬ 
gilancia de los ingleses y usará su llave para 
penetrar en el apartamento, descubriendo que 
éste está ocupado por Vera. Harry sorprenderá 
a la joven, rompiéndole el cuello involuntaria¬ 
mente en el subsiguiente forcejeo. Su nervio¬ 
sismo por lo que acaba de hacer no desapare- 
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"persona non grata". La versión oficial francesa 
relacionará ambas muertes con el tráfico de dro¬ 
gas y la mafia marscllcsa. 



cerá al registrar el apartamento y averiguar que 
la muchacha que acaba de asesinar se supone 
que es su hermana. Todavía desconcertado, 
recuperará lo que ha venido a buscar y se dis¬ 
pondrá a marcharse... cuando oirá que alguien 
se acerca: es el PJ. 

La arquitectura del edificio proporciona un buen 
escondrijo cerca de la puerta del apartamento, 
y eso es exactamente lo que hará Harry, escon¬ 
derse. Instantes después el PJ llamará a la puer¬ 
ta, descubriendo que no está cerrada (con las 
prisas Harry no ha podido hacerlo). Al entrar 
el personaje lo primero que verá será el cuerpo 
tendido de Vera... momento que aprovechará 
Harry para salir rápidamente de su escondite e 
intentar dejarlo inconsciente de un golpe. Arras¬ 
trará el cuerpo hasta el interior del apartamen¬ 
to y cacheará al desconocido en busca de algu¬ 
na pista. Lo identificará y le robará cualquier 
arma o documento que éste llevase por si puede 
serle útil en el futuro. Harry se alejará de allí sin 
ser visto por nadie. Esta vez cerrará con llave la 
puerta tras él. Lina vez en la calle tendrá una 
idea: implicará al desconocido en la muerte de 
Vera, telefoneando a la gendarmería desde una 
cabina. Hecho esto se ocultará durante algunos 
días, en espera de que todo se calme antes de 
salir del país. 

La pesadilla 

Poco después, el PJ será despertado por el ruido 
de los golpes que una pareja de gendarmes pro¬ 
pinan a la puerta del apartamento. Si sabe algo 
de francés oirá cómo éstos le piden a la porte¬ 


ra que abra la puerta con su llave maestra. 
Indocumentado, descubierto junto al cadáver 
de una joven que pronto se descubrirá que no 
es quien el PJ dice que es, con una lata de mata¬ 
rratas volcada en algún lugar del apartamento 
con restos de cocaína dentro, con el cadáver de 
"Harry Lime" apareciendo flotando en el Sena 
a la mañana siguiente... el personaje está en un 
lauen lío. 

Por otro lado el PJ no se encuentra solo: la poli¬ 
cía francesa, Liam Devlin y los servicios secre¬ 
tos británicos comparten sus deseos de conocer 
lo sucedido pero, a diferencia de ellos, el per¬ 
sonaje tiene necesidad de descubrir la verdad si 
no quiere tener problemas con la justicia gala. 

La Investigación oficial 

El caso será encargado al inspector Leonce 
Caponi, un individuo gris y con aspecto de fun¬ 
cionario cuyos éxitos se basan en su persisten¬ 
cia y sus contactos con los bajos fondos parisi¬ 
nos. Este caso supera las capacidades de Caponi, 
y éste lo sabe. Debido a ello actuará con caute¬ 
la y simulará saber más de lo que dice, para 
desesperación del PJ. Con el tiempo, y si el PJ 
no arroja una nueva luz sobro el caso, las pes¬ 
quisas de Caponi darán como resultado que 
Harry Lime y la joven, presuntos colaborado¬ 
res del IRA, murieron en un enfrentamiento con 
agentes del servicio secreto británico. Las auto¬ 
ridades francesas protestarán (discretamente) 
ante el gobierno británico y cerrarán el caso, 
sugiriendo al PJ que abandone Francia a la 
mayor brevedad posible, pues es considerado 


El IRA 

Al principio las sospechas del Devlin recaerán 
sobre el PJ. Una noche, al volver el PJ a su 
hotel, y antes de que tenga tiempo de accio¬ 
nar el interruptor de la luz, el personaje nota¬ 
rá como el cañón de un arma se posa suave¬ 
mente en su nuca, mientras una voz fría dice 
en un inglés con acento irlandés "No encienda la 
luz. Voy a hacerle algunas preguntas. Si me dice la ver¬ 
dad y no hace ninguna tontería podrá contarle esto a 
sus nietos. En caso contrario me veré obligado a matar¬ 
le ¿OK? Bien, empecemos... "Devlin pronto se dará 
cuenta de que el PJ nada tiene que ver con la 
muerte de Banshee, por lo que abandonará 
cautelosamente la habitación. Si el personaje 
no le saca de su error, el irlandés marchará de 
Francia a los pocos días, convencido de que el 
servicio secreto británico se halla tras la muer¬ 
te de sus dos camaradas. Si el personaje se hace 
merecedor de su confianza, Devlin le facilita¬ 
rá el modo de ponerse en contacto con él (ver 
más adelante). El irlandés podría ser un valio¬ 
so aliado en éste y futuros escenarios, aunque 
ello dependerá de como se desarrolle su pri¬ 
mer encuentro con el PJ. El modo de contactar 
con Devlin consiste en poner un anuncio por 
palabras en la edición parisina del Times en el 
que aparezca el número de teléfono en el que 
se encuentra el PJ, para que el irlandés pueda 
llamarle. El texto del anuncio se deja a discre¬ 
ción del árbitro, aunque éste no debería moti- 
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RENE ARTOIS 


(NOUVion 1899- ) 

FUE 10, CON 10, TAM 12, INT 10, POD 9, 
DES 11, APA 9, EDU 15. 
cor 45 %, Puntos de Golpe 11. 
Habilidades: Hablar inglés 20%, Psicolo¬ 
gía 15%. 

Su físico, así como su personalidad, no 
son nada impresionantes. Sus únicos 
rasgos destacables son que trabaja en 
el instituto Médico Legal y que tiene 
una perversión (a decidir por el árbitro) 
que ha sido sabiamente explotada por 
Harry para obtener de él lo que quiere. 


AGENTES BRITÁNICOS 


FUE 13, CON 12, TAM 12, INT 13, POD 13, 
DES 13, APA 11, EDU 16. 

COR 65 %, Puntos de Golpe 12. Bon. 
daño +1D4. 

Habilidades: Cond. Automóvil 55%, 
Charlatanería 55%, Descubrir 40%, Dis¬ 
creción 45%, Escuchar 35%, Esquivar 
40%, Hablar Francés 20%, Leer-Ese. Fran¬ 
cés 15%, Ocultarse 50%, Psicología 55%, 
Saltar 35%, Trepar 45%, Puñetazo 55%, 
Presa 35%, Arma corta 50% (Revolver 38 
mm., 1D10). 

Decididos y capaces, pero faltos de 
imaginación. 


HENRY "HARRY" LIME 


(Birmingham 1900- ) 

FUE 13, CON 14, TAM 13, INT 15, POD 13, 
DES 13, APA 14, EDU 19. 

COR 65 %, Puntos de Golpe 14. Bon. 
daño +1D4. 

Habilidades: Cond. Automóvil 40%, 
Charlatanería 65%, Descubrir 55%, Dis¬ 
creción 55%, Escuchar 35%, Esquivar 
30%, Hablar Francés 35%, Leer-Ese. Fran¬ 
cés 25%, ocultarse 40%, Psicología 65%, 
saltar 55%, Trepar 50%, Puñetazo 60%, 
Presa 35%, Arma corta 40%. (Revólver 
22,1D6). 

De joven Harry recibió una esmerada 
educación, que no hizo más que acre¬ 
centar su carácter cínico y egoísta. Sus 
maneras y desenvoltura le han procu¬ 
rado un lugar entre la alta sociedad 
parisina. Contactó con el IRA a través de 
un antiguo compañero de estudios, de 
nacionalidad irlandesa. Es cierto que 
tiene una hermana, pero nunca se han 
llevado bien y no la ha visto desde que 
ésta contrajo matrimonio, hace ya al¬ 
gunos años. 


var que el PJ reciba demasiadas llamadas de 
personas que han leído el anuncio y lo hayan 
tomado por verdadero. El árbitro debería tener 
en cuenta, a la hora de interpretar a Devlin, 
que éste apreciaba a Banshee, y arde en dese¬ 
os de vengar su muerte. 


Los británicos 

Poco después de que el PJ haya recibido la visi¬ 
ta del IRA, los agentes británicos serán infor¬ 
mados por Londres de la presencia del irlandés 
en París, e intentarán llegar a un trato con el PJ. 
El modo como le abordarán será mucho menos 
agresivo que el de Devlin. Un par de caballeros 
muy correctamente vestidos le invitarán ama¬ 
blemente a subir a un auto estacionado cerca. 
Un tercer individuo se halla al volante. En el 
asiento trasero está el jefe del equipo encargado 
de atrapar a los irlandeses (usar las habilidades 
y características de Harry Lime). Este será fran¬ 
co con el PJ. Si les ayuda a atrapar a Devlin 
intercederán en su favor ante las autoridades 
francesas. Para los ingleses la muerte de Vera no 
encaja y cree que el PJ tuvo algo que ver en el 
asunto (¿crimen pasional?), pero finalmente aca¬ 
bará por creer que la joven fue víctima invo¬ 
luntaria de la relación que Harry Lime mante¬ 
nía con el mundo de las drogas. 

...¿y el PJ? 

¿Qué puede hacer? Numerosos caminos se 
abren ante él. 

- Puede acudir al funeral de Harry Lime e inten¬ 
tar hablar con los (pocos) conocidos de éste que 
asistirán a la ceremonia. A través de alguno de 
ellos que comparta la afición del "difunto” por la 
cocaína el PJ podrá averiguar donde encontrar 
al "Conde", el camello que le proporcionaba la 
droga a Harry. Si el PJ se fija podrá detectar los 
síntomas de una adicción prolongada a las dro¬ 
gas entre algunos de los asistentes al sepelio. 

- Liam Devlin puede proporcionar más in¬ 
formación al personaje acerca de las auténticas 
actividades de Harry Lime que la que éste puede 
darle a él. Ello proporcionará al PJ cierta ven¬ 
taja sobre los ingleses y el comisario Caponi. 

- El camello que le proporcionaba la cocaína a 
Harry es un noble ruso, arruinado por la revo¬ 
lución, conocido como el "Conde", y suele fre¬ 
cuentar todas las noches el mismo pequeño café 
de Monmartre, donde espera a sus clientes 
bebiendo absenta en un rincón mientras añora 
los tiempos felices de antes de la revolución. El 
"Conde" es un anciano delgado, vestido con un 
viejo y raído chaqué, que luce perilla y monó¬ 
culo y se apoya en un bastón con puño de plata. 
Su delgado y huesudo rostro muestra, para 
quien las sepa ver, las señales de la adicción a la 
droga. Si el PJ le ofrece una suma aceptable, 
contará como vio a Harry Lime el otro día. Al 
parecer se disponía a cruzar la calle para entrar 
en el café cuando cambió súbitamente de opi¬ 


nión. El camello no lee los periódicos por lo que 
ignora que Harry Lime haya muerto. No es de 
extrañar entonces que no se sorprendiera de ver 
a Harry. Por algo más de dinero el noble infor¬ 
mará de que últimamente el "difunto" se rela¬ 
cionaba mucho con el mismo individuo (se trata 
de René Artois), aunque el camello ignora su 
nombre), proporcionando al PJ la dirección del 
lugar donde Artois consigue o lleva a cabo su 
perversión (ver siguiente punto). 

- La dirección dada por el "Conde” se co¬ 
rresponde con el lugar donde René Artois obtie¬ 
ne satisfacción a su sórdida perversión. La 
obtención por parte del PJ del nombre y la 
dirección de René Artois puede ser todo lo com¬ 
plicada que desee el árbitro, aunque sería acon¬ 
sejable no meter al personaje en una situación 
de la que no pueda salir. 

- Durante su entrevista con los agentes británi¬ 
cos estos afirmarán haber sido ellos quienes 
acabaron con Harry pero, si el PJ les interroga 
en ese sentido, podrá averiguar que es perfec¬ 
tamente posible que Harry escapase con vida 
del tiroteo en las cloacas. 

-Así mismo el calibre de las balas encontradas 
en el presunto cadáver de Harry Lime (infor¬ 
mación que el PJ puede obtener a través del ins¬ 
pector Caponi) no es el mismo que el de las pis¬ 
tolas usadas por los británicos. Esto puede 
averiguarlo el PJ durante su entrevista con los 
agentes británicos. Para ello puede fijarse dis¬ 
cretamente en las fundas sobaqueras o pregun¬ 
tándoselo directamente (en cuyo caso levanta¬ 
rá las sospechas de los agentes). 

- Si el personaje decide visitar a René Artois y 
le presiona lo suficiente, éste se derrumbará, 
confesando todo lo que sabe. De este modo el 
PJ podrá averiguar que Harry se encuentra en 
una casita situada en las afueras de París, pro¬ 
piedad de la familia Artois. René le lleva comi¬ 
da y periódicos cada dos días. 

Conclusión 

El encuentro final con Harry Lime debería ser 
uno de los momentos álgidos del escenario. El 
personaje de Harry es demasiado interesante 
como para que el final de la aventura implique 
su muerte o encarcelamiento, siendo preferible 
que lograse huir para que el PJ se lo encontrase 
más adelante bajo otra identidad, lejos de allí y 
mezclado en algún asunto turbio. En cuanto al 
personaje, la aventura le habrá proporcionado 
contactos con el IRA, los servicios secretos bri¬ 
tánicos y la policía francesa... aunque depende 
de su actuación el que dichos contactos sean 
positivos o negativos. 


EL ATRAPASUENOS 


SUPERHÉROES INC. 0 

Módulo de Superhéroes Inc. 
para 3-5 personajes. Es necesario 
que tengan unas buenas dotes 
de investigación, aunque esto no 
hace menos necesario que tengan 
unas habilidades de combate 
bastante altas ya que éstas también 
harán falta para llegar hasta el final. 
Los personajes pueden ser 
superhéroes que vayan por libre, 
en cuyo caso el DJ deberá 
preocuparse de introducir 
por separado a cada uno 


Tú sueñas! -exclamó Patti—, Aunque 
■ no te acuerdes. Todo el mundo sueña. Si 
f no soñaras , íe volverías loco. He leído 
cosas eso. Es un escape. La ¡lente 
sueña cuando duerme. Si no se vuelve maja- 
reta. Pa o yo sueño con vitaminas iEntien- 
des lo que te digo ? 

Vitaminas, de Raymond Carver 

El atrapasueños 

Debo estar despierto mientras duerme, 
sentado al lado de la cama, teniendo el 
atrapasueños en mis manos temblorosas. 

Esperaré toda la noche, mirando al cielo: 
buscando lo que nadie sabe que allí está, 
temblando porque sé que llegará el momento. 

Y cuando de su alma salgan los sueños, 
tímidos por sentir cómo se mueve el aire, 
los cazaré al vuelo mientras mojo el suelo. 


Me iré entonces y la dejaré durmiendo,- 
ese día, cuando despierte, sentirá un dolor 
ilocalizable: el dolor de no haber soñado. 

Yo estaré escondido a la vista de todos, 
vaciando el atrapasueños, preparándolo para 
la próxima noche que salga a robar sueños. 

Los sueños nunca se olvidan, nunca se pierden, 
mis lágrimas nunca se secan, el atrapasueños 
jamás tiene bastante,- yo sólo soy su esclavo. 

Señor 37 

Nota del Señor 37 

Cuando escribí el poema El atrapasueños nunca 
pensé que este impresentable pudiera llegar a 
sacar un módulo para un juego de rol de él. Y 
mucho menos para un juego de superhéroes. 
En un principio me opuse, pero como veía que 
no era capaz de quitarle esa retorcida idea de 
su cabezota preferí ayudarle: si no puedes con 
ellos, únete a ellos. Espero que lo paséis bien 
al jugarlo,- yo estaré con ELT intentando cam¬ 


y de juntarlos antes de empezar 
el módulo. En el caso que formen 
un grupo esto no será necesario. 
El desarrollo del módulo es lineal, 
pero el DJ es libre de modificar el 
orden de los sucesos si la actuación 
de los jugadores así lo requiriera 


biar de dimensión jugando al backganimon, 
viendo episodios de Doctor en Alaska, suplan¬ 
tando al impresentable, especialmente el pri¬ 
mer día de Dia de Joc, y luchando contra 
los extraterrestres fumadores (los más 
peligrosos son los que fuman en 
pipas curvas). 


El atrapasueños 


por Francisco Franco Garea 
y el Señor 37 




El atrapasueños es un 
aparato de bronce pulido, 
I con aspecto de invención 
I de un genio loco de la 
época victoriana y que re- 
■ cuerda vagamente a un aspira- 

dor de mano, tanto en su forma 
como en su tamaño. Su origen no está 
nada claro. Algunos anticuarios e investiga¬ 
dores de lo oculto que han llegado a tenerlo 
en sus manos podrían explicar algo sobre su 
procedencia, pero la verdad es que no tiene 
ninguna importancia. 

El atrapasueños tiene la capacidad de absorber 
los sueños de las personas y transformarlos en 
poder que transfiere a quien lo esté usando. Este 
poder se puede manifestar de muchas formas, 
aunque normalmente siempre responde a los 
gustos c intereses del usuario. Si se quiere sedu¬ 
cir a los miembros del sexo contrario el atrapa- 



sueños lo concede, si se desea fuerza física el 
atrapasueños la aumentará... 

I.o realmente terrible de este artefacto es que, a 
diferencia de muchos otros, no tiene efectos 
secundarios. Cierto es que el poder corrompe y 
da ansias de tener cada vez más, pero esto no es 
consecuencia directa del atrapasueños sino 
intrínseca al poder. El atrapasueños no matará 
a su dueño, ni lo maldecirá. Simplemente llega 
un momento en que se aburre de él. Entonces 
influye en su propietario para que lo entregue a 
otra persona y la enseñe a utilizarlo. 

A las personas a las que el atrapasueños les ha 
quitado los sueños normalmente no les pasa 
nada, únicamente ese día no se sienten bien, tie¬ 
nen un ligero y recalcitrante dolor de cabeza. 
El problema aparece cuando a una misma per¬ 
sona se le quitan los sueños de forma continua¬ 
da. Al hacer esto se le está quitando a la mente 
su válvula de escape para reorganizarse y mante¬ 
nerse, y la persona poco a poco va perdiendo la 
cordura hasta que se vuelve totalmente loca o 
decide quitarse la vida. 

Prólogo 

El atrapasueños se cansó de su anterior dueña, 
una adolescente metida en turbios negocios de 
películas pornográficas pederastas, y obligó a 
ésta a deshacerse de él. La adolescente, a la que 
llamaremos Mai, además de ser una leen age pomo- 
star, también ejercía la prostitución. Entre los 
clientes de Mai se encontraba un hombre de 
unos cuarenta años, tranquilo y reposado pero 
con unos gustos retorcidos: aparte de gustarle 
las menores de edad sus prácticas sexuales favo¬ 
ritas eran, por llamarlas de alguna forma, "exó¬ 
ticas". El nombre de este hombre es Ricardo 
Madres. 

Ricardo Madres era una persona que había teni¬ 
do éxito en el trabajo, y que había fracasado 
completamente en la vida. Su mujer lo aban¬ 
donó llevándose a sus hijos, sus amigos no le 
duraban demasiado y la gente, en general, no 
se sentía cómoda en su compañía. Había algo 
en su forma de ser, en su presencia, que moles¬ 
taba profundamente a las personas que lo tra¬ 
taban. En su trabajo como director de ventas 
de una firma de ordenadores era un auténtico 
tirano (más o menos como Linda Fiorentino en 
La última seducción), pero como el trabajo con¬ 
sistía precisamente en eso, dentro de la empre¬ 
sa estaba muy bien considerado... al menos por 
sus superiores, porque sus subordinados no 
paraban de imaginar las más terribles muertes 
para él. 

Una noche, después de un servicio, Mai ofre¬ 


ció a Ricardo Madres el atrapasueños. Le expli¬ 
có qué era aquello y qué hacía. Ricardo Madres 
lo aceptó curioso, sin creer lo que Mai le decía. 
Lo tuvo unos cuantos meses olvidado en un rin¬ 
cón de su casa, hasta que un día, mientras lim¬ 
piaba, lo encontró y recordó lo que Mai le había 
dicho... 

El supervillano 

El nombre de batalla que ha adoptado Ricardo 
Madres para su carrera como supervillano es el 
mismo que el del objeto que le proporciona el 
poder: El atrapasueños. Como todos los super- 
villanos también se ha hecho un traje para 
cometer sus fechorías. Dejo a tu gusto la des¬ 
cripción del mismo. 

Como ya se ha dicho el atrapasueños tiene la 
capacidad de transformar la energía que ha 
absorbido de los sueños de las personas en 
poder que transfiere a su usuario. La forma en 
la que se manifiesta este poder depende única y 
exclusivamente de los deseos del portador del 
atrapasueños. En el caso de Ricardo Madres esto 
significa que puede utilizar cualquier poder que 
esté en el manual básico, o que se le ocurra al 
DJ. Puede parecer que esto lo hace un perso¬ 
naje muy poderoso, casi omnipotente c in¬ 
vencible. Bien, casi, pero no. 

La limitación del personaje es la energía que 
le proporciona el atrapasueños. Cuando lo usa, 
es decir, cuando está al lado de la cama de 
alguien absorbiendo sus sueños es como si se 
“cargara". Después de haberse cargado puede 
utilizar esa energía para sus caprichos, pero 
con cada uso ésta se gasta. Cuanto más impor¬ 
tante sea el poder y el efecto causado con ésta 
más energía costará. En lugar de crear un 
estricto sistema de reglas para controlar esto 
he preferido dejar al criterio del DJ cuánta 
energía gastará y cuánto le durará. O lo que es 
lo mismo: cuando al DJ le dé la gana de que 
Ricardo Madres pueda usar sus poderes lo hará, 
y cuando el módulo diga que no puede, o el 
DJ no quiera no lo hará. 

Por lo que respecta a las características son las 
de un hombre medio de la calle, con algunos 
conocimientos básicos sobre ordenadores y téc¬ 
nicas de ventas. En efecto, Ricardo Madres sería 
la persona más mediocre que te puedas echar a 
la cara si no fuera por sus nuevos poderes. 

Cadena de suicidios 

Cualquier ciudad grande de cualquier país, 3 de 
julio de 1999. Uno de los superpersonajes (SPJ) 


NOTICIA 


Una suicida provoca una colisión 
en cadena en una autopista 

(Algún lugar).- una joven de quince 
años, Arantxa Madres, se suicidó en el 
día de ayer tirándose a una autopista 
desde un puente peatonal. Cayó sobre 
un coche y el conductor, asustado por 
el impacto, perdió el control y quedó 
atravesado en la calzada. El vehículo 
que iba tras él chocó con el automóvil 
y a consecuencia de ello hasta diez 
coches más colisionaron entre sí. Nin¬ 
guno de los ocupantes de los coches 
murió y sólo hubo que lamentar heri¬ 
das leves. La joven de quince años 
murió en el acto. Se da la circunstancia 
que hace dos días la madre de la joven, 
Isabel Reyes, también intentó suicidar¬ 
se, pero fue salvada gracias a la inter¬ 
vención de (nombre del SPJ). Actual¬ 
mente sigue internada en el hospital 
psiquiátrico. 


que esté patrullando las calles, o paseando como 
una persona normal, o lo que sea que esté 
haciendo, se verá atraído por una multitud de 
personas reunidas al pie de un edificio que están 
señalando hacia arriba y haciendo comentarios 
entre ellos. Al mirar verá que en lo alto está una 
mujer de unos cuarenta años de aspecto bastante 
normal andando de forma despreocupada por 
la cornisa. Su cara no tiene expresión, como si 
estuviera muerta. 

La mujer se tirará al vacío y toda la gente grita¬ 
rá. Es de suponer que el SPJ intentará salvarla y 
no se lo deberías poner muy difícil. Una vez 
estén en el suelo sanos y salvos, comprobará que 
la mujer está totalmente ida. No responde a las 
palabras, ni a los estímulos, como si se hubiera 
vuelto autista. No lleva ninguna documenta¬ 
ción. Al momento aparecerá la policía y una 
ambulancia de los bomberos para hacerse caso 
de la mujer. Agradecerán al SPJ que la haya sal¬ 
vado y se irán. 

Cuando el SPJ comente la jugada con sus com¬ 
pañeros alguno de ellos atará cabos y se dará 
cuenta de que desde hace unos dos meses los 
periódicos no paran de publicar artículos y 
notas sobre suicidios. Pero por ahora hay muy 
poca base para empezar a hacer nada así que 
quizá sea el momento de hacer que ese enemi¬ 
go (sí, ése que creían haber matado en el módu¬ 
lo anterior) vuelva a aparecer para alegrar un 
poco a los SPJs. 

Después del combate es posible que se hayan 
olvidado ya de los suicidios pero una noticia en 
el periódico se los recordará (ver Noticia). 



un poco de investigación 


Al conocer la noticia anterior los SPJs tienen 
dos opciones: ir al hospital psiquiátrico con la 
intención de hablar con la madre de la chica, o 
investigar si los suicidas tienen relación entre sí. 
Si van al hospital psiquiátrico serán informados 
por el médico que atiende a la mujer que los 
encefalogramas que le han hecho indican que 
ésta padece un desorden cerebral inducido. Es 
decir, que algo o alguien ha estado hurgando 
en la mente de la mujer. También les dirá que 
es bastante posible que se recupere, ya que el 
desorden no parece irreversible. Si los SPJs 
piden ver a la mujer el doctor se negará, pero 
a la que insistan un poco y le recuerden que fue 
uno de ellos quien le salvó la vida lo permitirá. 
La mujer está en una habitación individual, 
blanca y de aspecto aséptico. Sigue teniendo la 
mirada perdida. Si uno de los personajes cuen¬ 
ta con el poder empatia mental, puede intentar 
realizar una lectura de la mente de la mujer. La 
emoción que leerá es de total confusión, como 
si la mente fuera una máquina que se ha hecho 
funcionar durante demasiado tiempo sin dejar¬ 
la descansar y forzándola al máximo. Una lec¬ 
tura mental realizada con telepatía indicará que 
la mujer no está pensando, simple y llanamen¬ 
te. Antes de que se vayan el doctor les expli¬ 
cará que han estado intentando localizar al cx- 
marido de Isabel Reyes, la mujer, pero que no 
les ha sido posible. Les pedirá que intenten 
encontrarlo para comunicarle la triste noticia, 
si es que no se ha enterado ya por los periódi¬ 
cos. El doctor les suministrará la dirección de 
la casa de Ricardo Madres. 

La otra opción que se les presenta es investigar 
la posible relación que tengan entre sí los sui¬ 
cidios. De momento ya saben que dos de los 
suicidas son madre e hija. Una visita a una 
hemeroteca les reportará datos sobre otros tres 
suicidios,- el más antiguo de ellos es de hace un 
mes y medio. Por más que investiguen no halla¬ 
rán ninguna relación entre los tres primeros, 
principalmente porque no la tienen. El único 
dato que les puede llamar la curiosidad, es que 
uno de ellos, concretamente el primero, residía 
en el mismo edificio que Ricardo Madres, en 
donde se tiró desde lo alto de la azotea y murió 
electrocutado al caer sobre un cable de sumi¬ 
nistro eléctrico. 


interludio I 

Ricardo Madres encontró el atrapasueños y 
recordó lo que Mai le había explicado sobre él. 
Y por supuesto decidió comprobar si era cier¬ 



to. Eligió como primera víctima a un vecino de 
cuya casa tenía la llave, de un verano en que éste 
lo dejó encargado de cuidarle las plantas y el 
gato. Cada noche, durante una semana, se intro¬ 
ducía furtivamente y le robaba los sueños. Al 
tercer día empezó a notar que tenía el poder que 
siempre había deseado. El suicidio de su vecino 
no le afectó en absoluto, cegado como estaba 
por las posibilidades de su nuevo "juguete." Ni 
siquiera lo relacionó con el hecho de haber esta¬ 
do robándole los sueños durante toda una sema¬ 
na. Para su desagrado descubrió que el poder 
que había conseguido no era eterno y que debía 
ser recargado regularmente. Por esto eligió a 
otras dos personas al azar, una en un hospital en 
el que se colaba haciéndose pasar por un emple¬ 
ado del servicio de limpieza, y otra era una de 
las muchas prostitutas, además de Mai, que solía 
visitar. Ambas eligieron formas llamativas de sui¬ 
cidarse, el primero echándose encima alcohol 
sanitario y prendiéndolo con una cerilla, y la se¬ 
gunda lanzándose a las vías del metro cuando 
éste entraba en la estación. Al suicidarse tam¬ 


bién sus dos siguientes víctimas sumó dos y dos. 
Decidió entonces que era el momento de pasar 
cuentas con todas aquellas personas que le habí¬ 
an hecho daño durante su vida: ¿qué hay más 
poético que el suicidio de alguien odiado te pro¬ 
porcione poder? Su primera víctima fue su ex¬ 
mujer, que lo abandonó diciendo que era un 
monstruo desalmado. Después su hija, que había 
creído las mentiras que su madre le había expli¬ 
cado sobre él. Su siguiente objetivo es su hijo, 
que le dio la espalda igual que su hermana. 
Mientras tanto Ricardo Madres también está 
pensando en los beneficios que le puede repor¬ 
tar el poder que consigue robando sueños. 


El piso de Ricardo Madres 

El piso de Ricardo Madres está situado en la 
parte alta de la ciudad, donde el sueldo medio 
de sus habitantes es unas tres o cuatro veces el 
de un trabajador normal y corriente. Al piso 
pueden entrar de dos formas: pidiendo permi- 
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so al portero o "a saco". En el primer caso el por¬ 
tero les dirá que hace como una semana que el 
señor Madres no se pasa por el apartamento. Si 
le preguntan si les podría abrir la puerta no les 
pondrá ningún problema, ya que se dará la 
casualidad que es un fan absoluto de uno de los 
miembros del grupo (preferiblemente femeni¬ 
no) y accederá a abrirles la puerta siempre que 
su ídolo acceda a firmarle un autógrafo. En el 
segundo caso no les resultará difícil introducir¬ 
se por alguna ventana, a pesar de que el aparta¬ 
mento está en la planta 37. 

Cuando entren en el piso y pasen a la sala de- 
estar verán que ésta está totalmente revuelta: 
por todos lados hay libros abiertos, papeles lle¬ 
nos de anotaciones hechas con una escritura 


pequeña y nerviosa, y montones de revistas. Si 
lo examinan verán que toda la documentación 
trata de un único tema: los sueños. Si hacen un 
examen más profundo, lo que como mínimo les 
llevará una hora, descubrirán que una buena 
parte de los libros y revistas tratan sobre los 
efectos de la falta de sueños en la mente huma¬ 
na. Un artículo de una revista está muy subra¬ 
yado. En él se describen casos de personas que 
a causa de una disfunción cerebral no podían 
soñar y de cómo la mayoría de éstas termina¬ 
ban segando su propia vida. Pueden aprovechar 
también su visita para hacerse con alguna foto 
de Ricardo Madres. 

Justo cuando vayan a salir del piso sonará el 
teléfono, y antes de que puedan descolgarlo se 


encenderá el contestador automático y oirán 
una voz femenina muy bella pero al mismo 
tiempo teñida de un tono oscuro: 

"Ricardo, soy Mai. He leído eit los periódicos lo que le ha 
pasado a tu mujer y a tu hija. Se que tienes el atrapasue- 
ños porque yo te lo di, y no sé por qué lo hice. Ahora me 
arrepiento de haberlo hecho, está claro que no sabes usar¬ 
lo, que es demasiado para ti. Si estás ahí coge el telefono 
y contéstame. Ricardo, si le pasa algo a tu hijo llamaré a 
la policía. Sabes que no quiero hacerlo. Tengo que colgar, 
tengo trabajo. Llámame, hecho de menos tus caprichos y 
tus costumbres asquerosas". 

Esto no es un suicidio 

Aunque cojan el teléfono y contesten Mai col¬ 
gará al oír una voz que no es la de Ricardo. El 
teléfono está el comedor, en una mesita con un 
cajón. Si abren éste encontrarán una agenda de 
teléfonos. En la sección correspondiente a la 
letra M encontrarán el teléfono y la dirección 
de Mai. Si la llaman nadie cogerá el teléfono, 
por lo que si quieren hablar con Mai deberán 
desplazarse hasta su domicilio. 

Mai vive en una de las partes más pobres de la 
ciudad. Las calles evidencian una absoluta 
dejadez por parte de los servicios de limpieza, 
que seguramente no se atreven a venir a lim¬ 
piar a esta zona. La gente de las calles los mira 
con desconfianza y más de uno los insultará e 
increpará. De hecho al poco tiempo de entrar 
en el barrio notarán que un grupo de unas 
treinta personas con aspecto de ser delincuen¬ 
tes los siguen de forma disimulada. Cuando 
éstos descubran que los han visto se lanzarán 
a por los SPJs armados con bates de béisbol, 
llaves inglesas inmensas e incluso alguna que 
otra arma de fuego. A pesar de que ninguno de 
los matones tiene superpoderes puede que les 
lleve un tiempo acabar con todos ellos. A la 
pregunta de ¿quién os manda?, que po¬ 
siblemente harán los SPJs a los gorilas que aún 
permanezcan conscientes obtendrán la res¬ 
puesta de que un hombre, cuya descripción 
encaja con la foto que tienen de Ricardo 
Madres, los contrató para que los entretuvieran 
con una paliza. 

Entretener. Esa es la palabra clave. Cuando lle¬ 
guen al piso de Mai, situado en un edificio que 
parece que se caerá si el viento sopla un poco 
más fuerte, oirán los más terribles gritos que una 
garganta humana es capaz de articular. En la 
habitación encontrarán sobre la cama el cuerpo 
desnudo y abierto en canal de una joven, Mai, 
y un hombre, semidesnudo y con un atuendo 
de cuero con un curioso añadido a la altura de 
la cintura, que aterrorizado y salpicado de san- 






gre repite "se fue por allí, se fue por allí, al mismo 
tiempo que señala una ventana con los cristales 
rotos. 

Interludio II 

Cuando los SPJs entraron en el apartamento 
de Ricardo Madres éste estaba en él. No le 
gustó nada verlos, pero decidió permanecer 
escondido para vigilarlos. Permaneció así hasta 
que los personajes se iban a ir y sonó el telé¬ 
fono. Escuchó el mensaje que Mai dejó en el 
contestador automático al mismo tiempo que 
los SPJs y al ver que éstos iban a hablar con 
ella decidió eliminarla para evitar que Ies 
pudiera dar información que les ayudara a dar 
con él y neutralizarlo. Utilizando su poder 
llegó hasta el barrio donde vivía Mai y con¬ 
trató a los matones para que entretuvieran a 
los SPJs. Mientras tanto se presentó en casa de 
Mai. La mató y cuando estaba a punto de hacer 
lo mismo con el cliente de ésta, oyó a los SPJs 
subiendo hasta el apartamento y se escapó por 
la misma ventana por la que había entrado, 
huyendo de un enfrentamiento directo que 
quiere evitar a toda costa ya que su nivel de 
poder está bajo límites. 

¡Persecución! 

Tras oír las palabras del hombre es de esperar 
que los SPJs salgan raudos y veloces tras él. La 
ventana con los cristales rotos da al tejado de 
una casa contigua, que a su vez da a otros teja¬ 
dos. Cuando se asomen alcanzarán a ver, bas¬ 
tante lejos, la (igura de un hombre que salta de 
un tejado a otro y queda fuera de su ángulo de 
visión. 

Si lo persiguen, dando así lugar a una emocio¬ 
nante secuencia cuyo escenario serán los teja¬ 
dos y callejuelas del barrio, podrán llegar a cer¬ 
carlo en un callejón sin salida. Pero justo cuando 
estén a punto de ponerle la mano encima se 
desvanecerá en medio de una silenciosa explo¬ 
sión de luz dorada. Los SPJs reconocerán fácil¬ 
mente el uso del poder teleporlación. 

El niño y Maestro Arcano 

Por si ha los SPJs se les ha olvidado no estaría 
mal que se les recordara que Ricardo Madres no 
ha tenido ningún reparo en provocar la muerte 
de su mujer y su hija, por lo que no sería de 
extrañar que su siguiente objetivo fuera su hijo. 
La dirección de la casa donde vivía Isabel Reyes 


con sus hijos la puede obtener fácilmente en el 
hospital psiquiátrico. Si cuando estén allí pre¬ 
guntan por el estado de Isabel el doctor les 
informará de que ahora está un poco mejor, a 
pesar de seguir sin poder comunicarse con las 
personas. 

Al dirigirse al piso de Isabel Reyes y hacer unas 
cuantas pesquisas sabrán que el hijo, Pedro 
Madres, ha estado viviendo estos últimos días 
en casa de unos vecinos. Éstos prometerán a los 
personajes que cuidarán bien del niño. 

Otra cosa que pueden hacer es intentar averi¬ 
guar algo sobre el atrapasueños que Mai men¬ 
cionó cuando llamó a casa de Ricardo Madres 
mientras los SPJs estaban allí. Pueden empezar 
sus investigaciones por los anticuarios de la ciu¬ 
dad. De todos los que visiten tan sólo dos les 
dirán algo sobre él, y no les resultará muy útil 
ya que serán sólo algunos rumores que los anti¬ 
cuarios habrán oído por ahí. La idea es que se 
maten un poco a investigar sin conseguir mucha 
información hasta que... 

Cuando ya hayan decidido que seguir inves¬ 
tigando es inútil contactará con ellos Maestro 
Arcano (ver página 47 de Superhéroes Inc.). Apare¬ 
cerá de la típica forma misteriosa, envuelto en 
humo y esas cosas, hablando con un tono de 
voz grave y serio. Les dirá lo que sabe sobre el 
atrapasueños, lo que se explica en la sección El 
atrapasueños al principio del módulo, y les pedi¬ 
rá que, en el caso de que consigan hacerse con 
el aparato, se lo entreguen porque algo tan peli¬ 
groso no puede estar cambiando de manos sin 
ningún tipo de control. 


interludio lll 

Después de conseguir escapar por los pelos de 
los SPJs a Ricardo Madres le quedó una cosa 
clara: su talón de Aquiles es la limitación de 
energía que tiene. Tener que estar cargándose 
continuamente y no poder hacerlo en cual¬ 
quier momento es una importante desventaja. 
Es por eso que ha contactado con un científi¬ 
co que se vende al mejor postor para crear 
unos aparatos que, diseminados por toda la 
ciudad, dirigirán los sueños a un receptor- 
amplificador conectado al atrapasueños. Éste 
los convertirá en poder y, a través de un emi¬ 
sor-amplificador, lo mandará a Ricardo Madres 
que lo recibirá mediante otro aparato que 
incluirá en su traje de combate. Una vez tenga 
instalado todo el sistema en la ciudad concen¬ 
trará sus esfuerzos primero en eliminar a los 
SPJs, y después en tomar el control de la ciu¬ 
dad, de las ciudades cercanas, del mundo... 
(estos megalómanos). 


Desenlace final 

La forma en que se acabe el módulo depende 
totalmente del plan que elaboren los SPJs. 
Puede ser que de alguna forma se enteren del 
plan de Ricardo Madres (rumores en la calle, 
etc.) para instalar su sistema en la ciudad, por 
lo que seguramente intentarán impedirlo. Tam¬ 
bién pueden centrar sus esfuerzos en localizar 
su guarida. Lo que está claro es que si Ricardo 
Madres consigue llegar a tener operativo el sis¬ 
tema de transmisión de sueños se tendrán que 
enfrentar a un ser omnipotente, y al suicidio 
masivo de miles de personas. Mantener des¬ 
piertos a todos los habitantes de la ciudad es 
algo bastante inviable, pero se puede intentar 
para cortar el suministro de poder del atrapa- 
sueños. En definitiva, esta última parte la debe¬ 
rás improvisar sobre la marcha una vez sepas 
qué será lo que pretendan hacer tus jugadores. 
No te debería resultar demasiado difícil. Un últi¬ 
mo consejo, haz que sea una gran saga apoca¬ 
líptica, deja bien claro a los SPJs que el futuro 
de la Tierra está en sus manos. 
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